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Con motivo del estreno 
de la nueva caja para 
los juegos de PC de 
ELECTRONIC ARTS, 

EA SPORTS y SUPER JUEGOS 
quieren darla a conocer 

dándote la oportunidad de conseguir uno de los 
40 lotes que sorteamos de estos tres juegos: NHL 2001 , 
F1 Championship Season 2000 y Tiger Woods PGA Tour 2001 . 



BASES: 

• Podrán participar en el concurso todos los lectores que envíen el cupón con 
todos sus datos antes del día 30 de Noviembre de 2000 a EDICIONES REUNIDAS 
S.A., REVISTA SUPER JUEGOS, C/O DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en 
una esquina del sobre «CONCURSO EA SPORTS». 

• No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se aceptará un cupón por lector. 

• Los premios no podrán se canjeados por dinero. 

• No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

• La lista de ganadores será publicada en próximos números de la revista. 

• La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


CONCURSO ELECTRONIC ARTS 


NOMBRE: 

APELLIDOS: 

DOMICILIO: 

POBLACION: 

PROVINCIA: 

C.P.: TEL.: 


EDAD: 







En portada 


Sabemos de buena tinta que los números que suceden a una de las grandes ferias (ECTS o E3), son siempre muy 
seguidos por todos vosotros. Este mes hemos hecho el esfuerzo por partida doble. En primer lugar en la revista, 
donde encontrarás un amplio reportaje del ECTS tanto en estas páginas como en el suplemento de PS2. Todas las 
novedades de las principales consolas y todas las sorpresas que nos depararán las nuevas máquinas. En segundo 
lugar, en nuestra recién estrenada página Web, también encontrarás información del evento, siempre ligada al con- 
tenido mensual de la revista. Y además del ECTS, un juego ocupa por méritos propios nuestra portada. Alien Resu- 
rrección demuestra que el mito Alien sigue vigente, con un shoot em-up inquietante y, en ocasiones, terrorífico. 


Super nuevo 


IKKYOU WINNING 
LEVGN 2000 


Al fin tenemos entre las manos el nuevo 
fútbol de selecciones de KONAMI. De Lucar 
os lo muestra con todo lujo de detalles. 

SPfiWN: IN TH6 
DCVILS HflND 

El popular cómic de Todd McFarlane llega 
a Dreamcast de la mano de CAPCOM en 
una conversión directa de su recreativa. 

6L MUNDO NUNCñ 

es supicieNTe 

La última aventura cinematográfica de Ja- 
mes Bond irrumpe en Playstation por obra 
y gracia de ELECTRONIC ARTS. 


DIGIMON WORLD 

La sensación televisiva de la temporada ya 
cuenta con su propio videojuego para 
Playstation. ACCLAIM tiene la culpa. 


URBflN CHAOS 

Ser madero en una gran ciudad no es tarea 
fácil. Mayerick lo sabe (fue municipal en 
Puerto Urraco) y lo demuestra en este juego. 


esTO es 
FUTBOL 2 


Aunque la liga de fútbol ya ha comenzado, 
la secuela del crack de SONY no verá la luz 
hasta el mes de Noviembre. 


DISN8Y S 
DINOSAUR 

La película que arrasará estas navidades las 
taquillas de toda España contará con sus 
propias adaptaciones a videojuego. 


THe JUNGL8 B00K 
GR00V8 PRRTY 

UBI SOFT y SCE te invitan a bailar junto a 
Baloo, Bagheera y el resto de personajes 
del mítico film de animación de la DISNEY. 


M6DRL 0 F 

SUSm HONOR UND6RGR0UND 
DREAMWORK ultima los últimos 
retoques a uno de los 
lanzamientos más esperados del 
año. La caza del nazi continúa. 
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SUP6R RUNRGOUT 
Tras hacer las delicias de los 
usuarios de Playstation en dos 
ocasiones, el juego de conducción 
de CLIMAX aterriza en Dreamcast. 





TCNCHU 2 


Aún más violento que su predecesor, Ten- 
chu 2 incluye un editor de misiones para 
que fabriques tu propia aventura. 


DRAGON 

VALOR 


La saga de cazadores de dragones de NAM- 
CO llega por fin al mercado español con to- 
dos sus textos traducidos al castellano. 


H fonda 


SGGR 

GXTRGMG SPORTS 


PGRFGCT DflRK 


RARE vuelve a rizar el rizo con su particular 
adaptación a GameBoy del éxito de Nintendo 
64. Puede que la máquina sea pequeña en 
tamaño pero el juego es realmente grande. 


El atletismo es de nenas. Los verdaderos de- 
portistas se tiran ladera abajo en bici y ha- 
cen puenting con la goma de los gayumbos. 


HOTO RRCGR 
WORLD TOUR 


DELPHINE y SONY C.E. nos presentan el 
mejor simulador de motociclismo de toda 
la historia de Playstation. Casi nada. 


SIDN6Y 2000 


Si no has podido clasificarte para el salto 
con miriñaque no te preocupes, con este 
juego será como si estuvieras en Sidney. 


POKEMON SNRP 


Realiza safaris fotográficos al más puro esti- 
lo National Geographic, retratando a los 
más escurridizos Pokémon. 


KOUDELKR 


Un monasterio más movido que el de los 
monjes de Aguila Amstel sirve de escenario 
al terrorífico RPG de SNK. 


B Tíi 5 J ON LINE 

De Lucar os muestra su nueva 
ocupación laboral (no, la de 
panadero no, la otra) y a sus 
nuevos compañeros en la 
versión On-Line de SUPER 
JUEGOS. Chats, trucos, los 
mejores comentarios... Esta 
gente acabará dejándonos en 
las listas del paro. 


SfíLfí 

DE MR QUINES 


LINEE DIRECTR 


internecio 


RLIEN 

RESURRECCION 
Tras años de desarrollo, 
ARGONAUT nos presenta su 
terrorífica visión del cuarto film 
Alien. Un shoot 'em-up potente. 


RRYMfiN 2 
Un habilidoso equipo de 
programación chino ha obrado lo 
que parecía imposible: el Rayman 2 
de DCyN64enPSX. 


SPIDER-MRN 
Los creadores de Tony Hawk 
Skateboarding producen el mejor 
juego de Spider-Man de cuantos 
se han creado hasta la fecha. 


r.zetasuperjuegos.com 








I 


www. 2 etasuperjuegos.com 



GRUPO ZETA 

Presidente- Antonio Asensio 
Vicepresidente: Francisco Matosas 
Consejero Delegado: José Sanclemente 
Consejeros: F. Javier López, John Gibbons 
y Antonio Asensio Mosbah 
Consejo Editorial: Josep María Casanovas, 
Antonio Franco y José Oneto 
Director de Coordinación Editorial y de Comunicación 
José Luis Gómez 





Director: Marcos García Reinoso 
Director de Arte: Tomás Javier Pérez Rosado 
Redactor Jefe: José Luis del Carpió Peris 
Edición: Pepo del Carpió y Marcos García 
Redacción: Juan Carlos Sanz, Bruno Sol Nieto, Roberto 
Serrano Martín y Belen Diez España (maquetación) 
Colaboradores: F. Javier Bautista, Javier Iturrioz, Lázaro 
Fernández, Luis Mittard, Enrique Berrón (imagen) y 
Miguel González Diez (maquetación) 

Sistemas Informáticos Paloma Rollán 
Secretaria de Redacción. María de Frutos 
Dirección C/ O'Donnell, 12, 28009 Madrid Tel.: 91 586 33 00 
E-Mail: superjuegos@grupozeta.es 


DIVISION DE REVISTAS Y SERVICIOS 

Subdirector General: José Luis García 
Director de Mensuales y Proyectos: Damián García Puig 
Director Comercial: Carlos Ramos Pajares 


Edita: EDICIONES REUNIDAS S. A. 
Director Gerente. Mariano Bartivas 
Director de Producción: Javier Serrano 
Director Económico: Félix P. Trujillo 
Director Financiero: Ignacio García 
Jefe de Producción: Angel Aranda 
Jefa de Personal: Mariiy Angel 
Suscripciones: Charo Muñoz 
(Teléfonos: 91 586 33 53/52 De 9-1 4 y 1 6-1 8 h.) 


PUBLICIDAD Y MARKETING 

Director de Publicidad División Revistas: Julián Poveda 
Director de Publicidad en Cataluña: Francisco Blanco 
Directora de Publicidad Internacional: Gema Arcas 
Directora de Marketing: Marisa Casas 
Subdirector de Marketing: Carlos Bravo 


DELEGACIONES EN ESPAÑA 
Centro: José Miguel Rodríguez (Jefe de Equipo), 

Mar Lumbreras (Jefe de Publicidad' C/O Donnell, 12, 
28009 Madrid Tel 91 586 33 00 Fax 91 586 35 63 
Cataluña y Baleares. Marta García (Jefe de Publicidad) 

C/ Bailén, 84, 08009 Barcelona 
Tel.: 93 484 66 00. Fax: 93 265 37 28 
Levante: Javier Burgos (Delegado). Embajador Vich, 3, 2 o D, 
46002 Valencia. Tel.: 96 352 68 36 Fax: 96 352 59 30 
Sur: Mariola Ortiz (Delegada) Hernando Colón, 2, 2 o , 

41 004 Sevilla. Tel.: 95 421 73 33. Fax: 95 421 77 1 1 
Norte: Jesús M a Matute (Delegado). Alameda Urquijo, 52. 
Aptdo. 1 221 . 4801 1 Bilbao. Tel.: 609 45 31 08. Fax: 944 39 52 1 7 


DELEGACIONES EN EL EXTRANJERO 
Alemania: Karl Grünmeier. Munich. Tel.: 89 453 04 20. Be- 
nelux:Lennart Axe. Bruselas Tel.: 2 375 29 46. EE. UU.: Pu- 
blicitas/Globe Media. New York. Tel.. 21 2 599 50 57. Fax: 21 2 
599 82 98/82 99. Francia: M.S.I. Elizabeth Offergeid. París 
Tel.: 1 46 43 79 00. Reino Unido: Greg Corbett. Londres. Tel * 
71 836 76 01 . Italia: Studio E. Missoni. Milán. Tel.: 39 2 33 61 
15 91. Países Nórdicos: Lennart Axe & Associates. Halms- 
tad. Tel.: 46 35 1 2 59 26 Portugal: P. Andrade. Lisboa Tel.: 
351 1 388 31 76. Suiza: Intermag AG. Basel. Tel 41 61 275 
46 09 Japón: Nikkai Int CRC Tokyo Tel • 81 3 32 93 27 59 


Fotomecánica: GIGA C/Julián Camarillo, 26, 28037 Madrid 
Impresión y Encuadernación: Altair-Quebecor. 

Ctra. N-IV a Seseña Km 2,700. Seseña (Toledo) 
Distribuye: Distribuciones Periódicas, S.A. C/Bailén, 84, 
08009 Barcelona. Teléfono: 93 484 66 34 
Distribuidores exclusivos para la República Mexicana 
y Centro América: Grupo Editorial Z Zeta, S.A. de C.V. y 
Ediciones y Publicaciones Z, S.A. de C.V. 
Distribución en Argentina: Brihet e Hijos S A (capital), 
Bertrán S.A.C. (interior) 

Precios para Canarias, Ceuta y Melilla: 595 pesetas (incluido 
transporte). Depósito Legal: B 17.209-92 
Printed in Spain 



HROBNBQ 

mncas 


Mi NOVIA CREE QUE 
CUANDO VOY DE 
Viaje LA ECHO 
MUCHO DE MENOS. 
OTRA BiRRA y 


ATACO A LA RUBIA 
FUERTEClTA 


BLANCA 

TOMORROWS SE 
p/MplÓ ANOCHE 

tres Litros de 
ESTA SOPA, a pesar 
DE ESO No PUDE Ni 

pellizcarla 


QUE PREFIERES/ 
¿ESTA SOPA DE 
ORUJO O AGUANTAR 
UNA PRESENTACION 
DE JAV¡ DON piVlpÓN 
Ve&DASCO? 


a nos tocaba. Llevamos mucho 
tiempo dándonos «caña» a noso- 
tros mismos en estas páginas, y hemos 
decidido ser un poco «malos» con la gen- 
te del sector que comparte tantos y tan- 
tos momentos con nosotros. Suponemos 
que la mayoría de vosotros los conoce 
por las múltiples fotos que hemos pues- 
to de ellos, y como siempre nos han di- 
cho que se ríen mucho con estas 
páginas, hemos decidido reírnos esta vez 
nosotros. Obviamente lo hemos hecho 
sin mala intención Q’ejeje) y no quisiéra- 
mos que el resto de los compañeros de 
trabajo se cachondeen mucho de ellos. 
Un saludo a Ménica, Javier, Blanca, Yaki, 
Jota, Alvaro, Ca- 
tena y Adolfo. 
Otra vez nos 
tocará a noso- 
tros sufrir... 


Esta publicación es miembro de la Asociación 
de Revistas de la Información (ARI), asociada B 

a la Federación Internacional de Prensa (FIPP) 






YAKu GUAPETON ESTA 
NOCHE ESTOY LÍBRE. VETE 
PREPARANDO El SotoMillO 
que te mas a enterar 


¿OTA* ERES UN QUEJlCA. 
FÍJATE ' HAN PUESTO A 
NUESTRAS NoMÍAS EN LA 
FACHADA' /‘¡/'MOLA ESCREAM 

k flan!!! _ j 


HOLA MüjeRciT/1/ HOY 
LLEGARE tarde a CASA QUE 
TENGO QUE CERRAR SUpER 
juegos» Te echo de menos 
w CARÍÑo Á 


Editorial 




ALVARO' LoS DE SJ HAN 
RESERVADO LAS HABITACIONES 
DE LA REINA EN BUCKiNGHAM 

p alace y nosotros aquí. 






Lo PEOR DeL ECTS ES QUE 
TENEMOS QUE HACERNOS LoS 
SÍMPÁTÍCOS CON MACARRAS DE 
í 3 PENIQUES COMO ESTE i 


PORQUE TAL JUEGO (BLA BLA 
bla)> Y ME LÍGUE UN MARÍNE 
(BLA BLA BLA)' Y QUÉ COLEGAS 
v SOMOS (BLA BLA BLA) á 


ME HA LLEGADO EL 
CURRÍCULUM DE 
ADOLFO... QUÉ RARO 
SÓLO PONE QUE 
Hizo UN CURSÍLL O 
CEAC De INDIGENTE 


El ECTS demuestra una vez más que el entreteni- 
miento audiovisual ni se crea ni se destruye, sólo 
se transforma. La nueva generación de con- 
solas empieza a calentar motores. 

Aquí estaremos para contarlo. 

MRRCDS CRRCIR 


BIENVENIDO 
R LR ERR 
DICITRL 

Os lo vengo anunciando 
desde hace unos meses, y ya es 
toda una realidad. Desde el pasado 
25 de Septiembre SUPER JUEGOS abre 
sus puertas en Internet a todos los na- 
vegantes aficionados a los videojuegos. 
Pero www.zetasuperjuegos.com no es 
sólo una página Web de una revista. 
Nuestra intención es convertirla en el 
portal de videojuegos más importante 
en habla hispana. Obviamente todo lle- 
vará su tiempo, y pasito a pasito y con 
vuestra ayuda lograremos pulir los de- 
fectos y potenciar las virtudes de nues- 
tra «segunda casa» digital. En nuestro 
portal encontrarás un diseño vanguar- 
dista, multitud de servicios, informa- 
ción actualizada al momento y todo lo 
que siempre soñaste pedir a una página 
Web dirigida a los amantes de los video- 
juegos. De esta manera, podrás tener tu 
cuenta de correo gratuita, consultar 
desde tu horóscopo a la programación 
de televisión o acceder directamente a 
www.zetazeta.com, el excepcional por- 
tal del GRUPO ZETA, y a las Webs de to- 
das las revistas pertenecientes a esta 
editorial. Nuestra redacción On Une es- 
tará día a día ofreciendo la mejor cober- 
tura a cuanto evento suceda en nuestro 
mundillo, y esperamos que www.zeta- 
superjuegos.com se convierta en tu pá- 
gina Web favorita. Te esperamos. 


T 



La final de ChuChu Rocket, 

Toy Racer, Pikachu Nintendo 
64, la presentación de Moto 
Racer, el formulario de re- 
serva de PS2 y nuestra visita 
a Londres para conocer más 
deX-Sox, conforman las in- 
teresantes noticias de este 
mes. Más información en 
i www.zetasuperjuegos.com j 

GRAN FINAL CHUCHU 
ROCKET CHALLENGE 

Kevin L¡m, un irlandés de rasgos orienta- 
les, ha sido el ganador de la final de Chu- 
Chu Rocket Challenge. Su premio será 
asistir a un Spoce Comp en el centro de en- 
trenamiento de la NASA. Richard Goros- 
pe, el representante español, quedó en un 
meritorio quinto puesto. 



En esta pantalla podéis ver un 
ejemplo del modo multiplayer, con 
cuatro jugadores simultáneos. 



SGGfl 


TOY RACER, LA SECUELA DE 
CARRERAS DEL DIVERTIDO TOY 
COMMANDER DE NO CLICHE 

Los eficientes chicos de SEGA nos han proporcionado 
todo un batallón de imágenes del que parece ser el 
primer juego de coches que realmente va a aprove- 
char como se merece la conexión a Internet de DC. 

Por lo que hemos podido comprobar por las pantallas 
y por el dossier de prensa que nos han proporcionado, 
por fin competiremos vía Internet tanto en una carre- 
ra rápida como en un 
torneo. Y por supues- 
to, incluye diferentes 
modos de juego y 
multitud de vehículos, 
circuitos y objetos. 

Pronto os contaremos 
mucho más. 




Parece ser que por fin vamos a tener la oportunidad 
de competir decentemente, vía Internet, en un juego 
de coches. Estamos ansiosos por probarlo. 




\á mvrmrrrm 

PIKACHU 
NINTENDO 64 

Desde el pasado 1 5 de Septiem- 
bre, y al precio de 19.990 pesetas, 
NINTENDO tiene a la venta una 
edición especial de su consola de 

64 bits, con la forma del ar- 
chipopular Pikachu. Coinci- 
de con el lanzamiento del 
segundo juego de Poké- 
mon para Nintendo 64, Po- 
kémon Snap, y según los 
responsables de la compa- 
ñía, «ofrecerá una comple- 
ta experiencia Pokémon». 


7 . 


5 El fenómeno Po- 
j kémon parece 
1 no tener fin. Los 
fanáticos van a 
poder disfrutar 
con una consola 
con la forma de 
Pikachu . 


NINTENDO 6 * 






Coincidiendo con la celebración del Campeonato 
del Mundo de Motociclismo, SONY eligió el circuito 
valenciano de Cheste como escenario ideal para 
presentar a los medios y a la prensa 
especializada su excepcional juego 
de motos. Alex Crívillé, que protago- 
niza la carátula del juego, acaparó to- 
do el interés de un fin de semana que, 
desgraciadamente para él, no tuvo un 
final deseado en el momento de la 
carrera. La organización de SONY C.E., 
como siempre, excepcional. Aún oí- 
mos el sonido de los motores. 


María Jesús López de SONY, Alex Crívillé y Anto- 
nio Ruiz (conocido por su imperio rural AGROPE- 
CUARIA RUIZ), presentaron el juego a los medios. 


SISTEMA DE RESERVAS 
PARA PS2 


SONY ha puesto en marcha un sistema de 
reserva para evitar que nigún usuario se 
queden sin Playstation 2. El procedimiento 
para efectuar dicha reserva es el siguiente: 
en primer lugar tienes que dirigirte a tu Pun- 
to de Venta habitual y recoger un formulario 
numerado que contendrá cuatro cupones. 
Después de rellenarlos, dos se quedará la 
tienda, uno el comprador y, por último, el 
que resta habrá que en- 
viarlo al Aptdo. de corre- 
os 23183, Madrid 28020. 
Tras comprobar la validez 
de los cupones el futuro 
comprador recibirá un 
número de identificación 
personal que será su cla- 
ve para adquirir PS2 en el 
establecimiento elegido. 
También se le indicará có- 
mo averiguar la fecha de 
recogida de la consola. 





www.zetasuperjuegos.com 




MICROSOFT PR6SGNTR CL LOGO D0 X-BOX 


YA SABEMOS QUE 
COMPAÑIAS PROGRAMAN 
PARA X-BOX 

Fue el 20 de septiembre, en un céntrico pub 
de la capital británica, donde MICROSOFT 
congregó a la prensa europea, primero, pa- 
ra facilitar la relación de compañías que ac- 
tualmente programan para la consola, y 
segundo, con motivo de la presentación del 
nuevo logo que representará a la consola. El 
evento se celebró en tres ciudades simultá- 
neamente, Londres, San Francisco y Tokio, 
que interactuaron por medio de la video- 
conferencia. Desde San Francisco se desve- 
ló, a modo de show televisivo, la lista de 
compañías (que no está cerrada a día de 
hoy) en la que se adivina la presencia de las 
mejores productoras del mundo de las con- 
solas y del PC, lo que podría derivar en uno 
de los catálogos de juegos más atractivos, 
con lo mejor de cada plataforma. A este le 


X 

x^ox 


El nuevo logo de X-Box muestra es- 
te aspecto tan atractivo. Si MICRO- 
SOFT nos desplazó a Londres para 
la presentación de éste , qué no ha- 
rá cuando presente la consola. 


siguió un pequeño vídeo, de apenas unos 
minutos, con imágenes de los juegos que ac- 
tualmente se están programando. El final del 
acto tuvo como colofón la presentación del 
nuevo logo de X-Box , muy en la línea de lo 
que la compañía suele ofrecer en el área de 
desarrollo (el verde DirectX, por ejemplo). 

Los responsables de MICROSOFT, además de 
elogiar la potencia de su futura consola, hi- 
cieron especial hincapié en lo fácil que resul- 
tará programarla, gracias a la API DirectX, que 
permite resultados excelentes en un corto 
espacio de tiempo. El acto terminó ahí. Breve 
pero intenso. Es de esperar que en próximas 
fechas la información acerca de X-Box sea 
mucho más abundante de lo que actual- 
mente es, mientras tanto os dejamos con al- 
gunas de las compañías que programarán 
en esta pequeña maravilla: 


Acclaim Ent. 

Neversoft Ent. 

Activision 

Novalogic 

Atlus 

Rage 

Bandai 

Raven Software 

CAPCOM 

Red Storm Ent. 

Core Design 

Sierra 

Eidos Interactive 

Taito 

Empire Interactive 

Tecmo 

Fox Int. 

Codemasters 

Hudson Soft. 

THQ 

id Software 

Titus 

Imagineer 

Ubi Soft. 

Infogrames 

Val ve 

KONAMI 

Virgin Int. 

NAMCO 

Y muchas más... 





HABANA. CUBA 





REFLECTIONS 


"¿SE PUEDE MEJORAR LO QUE PARECE 

‘TE VA A ENCARTA CRÉENOS" "VA A SER UNO DE LOS MEJORES JUEGOS DEL AÑO" Playstation power 
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A partir del 25 de septiembre, GRUPO ZETA inaugura 
la segunda fase de su presencia en la Red a través de 
www.zetazeta.com. Nuevos contenidos, completísi- 
mos servicios, y toda la información de los sites de 
las principales publicaciones de la compañía com- 
pletan una oferta sin parangón en el mercado. 


zetazeia com 

INFORMACION, DIVERSION, 
INTERACCION 


E l 25 de septiembre, GRUPO 
ZETA lanza la segunda fase 
de su presencia en la web, 
w w w.ze ta zet a .com. 

En su primera fase, GRUPO ZETA 
fue una de las empresas de co- 
municación españolas pioneras 
en Internet, al lanzar en no- 
viembre del 94 la versión on Une 
de El Periódico de Catalunya, 
que cuenta ya con más de tres 
millones de páginas vistas cada 
mes. Desde su homepoge, 
www.elperiodico.com, se pue- 
de acceder a su versión en cas- 
tellano, en catalán, así como a 
todos los otros diarios regiona- 
les de GRUPO ZETA. Además, 
mientras duren los Juegos Olím- 
picos www.elperiodico.com 
ofrecerá una página perma- 
nentemente puesta al día con 
todos los datos y acontecimien- 
tos sobre los mismos. Por otra 
parte, www.diariosport.com ya 
incorpora actualizaciones per- 
manentes de las noticias más 
destacadas del mundo del de- 
porte. El objetivo a corto plazo 
de www.elperiodico.com es el 
de convertirse en un medio con 
vida propia con actualizaciones 



a tiempo real, las veinticuatro 
horas del día y los siete días de 
la semana con toda la actuali- 
dad nacional e internacional de 
más relevancia en cada momen- 
to. Aparte de eso, actualmente, 
GRUPO ZETA cuenta ya en la red 
con las webs de la revista Tiem- 
po (www.tiempo de hoy.com), 
de Ediciones B (www.edicio- 
nesb.com), de Zeta Multimedia 
(www.zetamultimedia.com) 
(ambas con sus tiendas on Une) y 
más recientemente la web ofi- 
cial de Mortadeloy Filemón 
(www.mortadeloyfilemon.com). 
En esta segunda fase, 
zetazeta.com ofrece más infor- 
mación, más diversión y más in- 
teracción. En fases futuras se 
ofrecerán más contenidos y más 
servicios. El usuario accede a los 
contenidos amplios de zetaze- 
ta.com a través de esa página 
home o a través de los sites basa- 
dos en las publicaciones de 
GRUPO ZETA. Cubre todos los 
gustos en contenidos y todas las 
necesidades en servicios: desde 
el mejor servicio de Webmail 
gratuito hasta la bolsa. 

Para potenciar esta ofensiva en 
la red, zetazeta.com se estrena 
de forma oficial el 25 de sep- 
tiembre añadiendo a los ya exis- 
tentes los sites de Interviú, PC 
Plus, Superjuegos y Primera Lí- 
nea. En una fase futura saldrán 
los de Woman, You, Viajar, Pe- 
queños Anuncios, Man, Cnr, 
Megatop y Super Mini, así co- 
mo una versión mejorada de 
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Los agentes secre- 
tos más populares 
del mundo de los 
cómics ya tienen su 
propia página Web, 
www.mortadeloy- 
filemon.com. 


La versión on Une 
de El periódico de 
Catalunya 
(www.elperiodi- 
co.com) cuenta ya 
con más de tres mi- 
llones de visitantes 
mensuales. 
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Tiempo, con lo que todo el aba- 
nico de lectores que actualmen- 
te leen las publicaciones de 
GRUPO ZETA quedará completa- 
mente cubierto. 

Así el site de Interviú (www.ze- 
tainterviu.com) ofrece al inter- 
nauta los contenidos más 
atractivos relacionados con la lí- 
nea de la publicación, en los que 
se pueden desde ver y votar a 
las chicas más seductoras publi- 
cadas en sus páginas, hasta par- 
ticipar en la búsqueda de 
delincuentes perseguidos por la 
justicia o dar pistas sobre casos 
sin resolver, todo eso y mucho 
más aparte de entrar en chats y 
foros, que son actividades inte- 
ractivas comunes a las demás 
publicaciones, aunque lógica- 
mente cada una con sus temáti- 
cas propias. 

La web de PC Plus (www.ze- 
tapcplus.com) es obviamente 
muy diferente porque está diri- 
gida en exclusiva a los seguido- 
res de lo último en informática 
profesional; contiene actualiza- 
ciones permanentes de todas 
las novedades y noticias del sec- 
tor, así como trucos para mane- 
jarse mejor por los programas 
más usuales, drivers descarga- 
bles, parches y actualizaciones 
de programas, un amplísimo ca- 
tálogo de Shareware y Freeware , 
juegos y servicios de consulta y 
análisis publicados sobre los 
más relevantes productos que 
existen en el mercado. 

Por otra parte, el site de Super- 


juegos (www.zetasuperjue- 
gos.com) está destinado a con- 
vertirse en la más importante 
web de habla hispana dedicada 
al mundo de los juegos de con- 
sola. Ofrece al visitante lo último 
sobre todas las máquinas, los 
trucos más eficaces sobre los 
juegos del momento, guías 
completas y detalladísimas so- 
bre los mejores videogames de 
la historia, y además, entre mu- 
chas otras cosas, un mercadillo 
on Une para que los visitantes 
puedan comprar y vender entre 
ellos lo que les apetezca. 


El site de Primera Línea 
(www.primeralinea.com) va a 

ser sin duda una de las webs 
más calientes de la red con su 
extensa galería de chicas y chi- 
cos de alto voltaje clasificados 
por estilos, además de noticias 


frescas sobre las novedades más 
interesantes de la música y el ci- 
ne que más interesan a las nue- 
vas generaciones, incluyendo 
incluso trailers de películas. Ade- 
más de guías completísimas de 
clubbing y los mejores sitios de 
marcha de toda España. Y tam- 
bién todas las ofertas sobre el 
gran club de Primera Línea. 

El desarrollo de todas esas pági- 
nas ha sido realizado por el 
equipo propio de zetazeta.com 
con la colaboración deTEKNO- 
LAND, empresa líder del sector, 
y de CANAL PYME. 

Todo lo descrito hasta aquí no 
es más que una pincelada de la 
infinidad de contenidos y servi- 
cios que el portal www.zetaze- 
ta.com ofrece desde el 25 de 
septiembre a los navegantes 
más ávidos de nuevas sensacio- 
nes en la red. Añade estas direc- 
ciones en tus favoritos y vuelve 
todos los días: zetazeta.com, el- 
periodico.com, zetamultime- 
dia.com, edicionesb.com, 
mortadeloyfilemon.com, ze- 
tapcplus.com, zetasuperjue- 
gos.com, zetaprimeraiinea.com, 
zetainterviu.com, tiempode- 
hoy.com, diariosport.com. 


En una fase futura 
estará disponible 
una versión mejo- 
rada del sitio web 
www.tiempode- 
hoy.com, con nue- 
vos contenidos y 
con los ya exis- 
tentes optimizados. 


En www.zetainter- 
viu.com se encon- 
trarán los 
contenidos más 
atractivos de la pu- 
blicación, desde las 
chicas más atracti- 
vas hasta reporta- 
jes de diversa 
índole. 
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La informática lúdica y el ocio multimedia tienen un 
lugar de honor en la nueva edición del Salón Inter- 
nacional de la Electrónica de Consumo, Sonimag 
2000. Un certamen que en esta ocasión presenta 
una propuesta repleta de sensaciones. 
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LO ULTIMO EN OCIO DIGITAL 



onimog feelings es el lema 
3 con el que la mayor mani- 
festación ferial de la industria 
del ocio audiovisual en España 
vuelve al recinto de Montjuic en 
Barcelona, del 30 de septiem- 
bre al 8 de octubre. En esta edi- 
ción, «tendrá cabida en especial 
todo lo relacionado con la infor- 
mática lúdica, los videojuegos, 
los contenidos audiovisuales o 
lo multimedia», según el nuevo 
director del certamen Xavier 
Pascual. Por esa razón, en los 
45.000 m 2 de feria situarán sus 
stands un centenar de exposito- 
res entre los que estarán las 
principales marcas de hardware 
y proveedores de Internet. Pero 
además, el comité organizador 
del certamen, presidido por el 
Sr. D. Antonio Asensio, presi- 


dente asimismo de GRUPO 
ZETA, ha decidido abrir un área 
específica dedicada a los video- 
juegos y la informática lúdica. 
De esta manera, los visitantes 
podrán ver, oír y tocar las últi- 
mas novedades y lo que está 
por llegar. Una tecnología fruto 
de la transformación que está 
teniendo lugar en el seno de la 
industria electrónica tradicional, 
impulsada por la invasión de lo 
digital. Según Pascual, «se vis- 


1 . SONY MVC-DC1000. Utiliza como me- 
dio de almacenamiento un CD-R. Con ca- 
pacidad de 160 imágenes de 2,1 Mpíxeles, 
o 85 minutos de grabación de vídeo en 
MPEG. Precio: 329.000 ptas. 

2. SONY LISSA. Incorpora sistema de ¡n- 
terconexiado digital i.link, tecnología que 
permite la conexión del sintonizador, el re- 
productor CD y el MD a un PC desde el que 
controlar las funciones básicas del equipo. 
Precio: 360.000 ptas. 

3. BENEF0N Q GSM DUAL BAND. Teléfo- 
no con acceso a internet en HTML. Capaz 
de leer WAP. Incorpora Microsoft Mobile. 






También incorpora cuenta e-mail pop3. 
Precio: 120.000 ptas. 

4. SONY DAV-S300. Incluye reproductor 
DVD/CD, receptor RDS y seis altavoces para 
disfrutar de los decodificadores Dolby Digi- 
tal, Dolby ProLogic y DTS, así como la tec- 
nología DCS (Digital Cinema Sound), que 
permite convertir cualquier sala de estar 
en el mejor cine. Precio: 167.500 ptas. 

5. PIONEER N-A6800. 140 W por canal. 
Pantallas acústicas de gran tamaño, alta- 
voz de graves de 20 cm, salida óptica y to- 
ma para «surround . Precio: 68.900 ptas. 

6. Al WA XD-DV1 70. Reproductor DVD de 
bolsillo con búsqueda rápida, zoom x4, sa- 
lida para vídeo y procesamiento de la ina- 
gen de 10 bits. Precio: 64.900 pta<. 

7. PIONEER DVD XDV-P9. DVD para au- 
tomóvil compatible. Permite elegir entre 
seis películas. Con sonido Dolby Digital, 
Dolby Surround Multicanal ProLogic 5.1 y 
decodificador DTS. Sus pantallas están 
preparadas para ser vistas desde cualquier 
ángulo y sin reflejos. Precio: 301.000 peas. 
(233.300 ptas. la pantalla frontal). 

8. FUJIFILM FINEPIX 4700 ZOOM. Cá- 
mara digital con un tamaño de archivo de 
imagen de 4,3 millones de píxeles. Incor- 
pora zoom óptico de tres aumentos, fun- 
ción macro, puerto USB y tarjeta Smart 
Media de 16 Mb. Precio: 175.000 ptas. 

9. AIWA IC-M84. Grabadora digital sin 
cinta de casete tiene una capacidad para 
registrar hasta 84 minutos de sonido. Pre- 
cio: 26.900 ptas. 


tecnológico», se- 
ñala Pascual. 

La organización del sa- 
lón ha creado e-Sonimag, un 
foro en el que se analizarán las 
últimas tendencias del sector. 
Entre las actividades programa- 
das destacan las jornadas sobre 
comercialización de contenidos 
en Internet, el foro sobre radio 
digital DAB {Digital Audio Broad- 
casting), el foro TV digital terres- 
tre y el seminario sobre 
reciclado de aparatos electróni- 
cos. En el Sonimag de este año, 
También tendrán especial pre- 
sencia la tan en boga tecnología 
WAP, la TV web y el cine digital. 

NURIA GIL 


lumbra claramente 
una convergencia e in 
terrelación, cada vez ma- 
yor, entre estas 

especialidades, que está crean- 
do un nuevo escenario indus- 
trial donde los fabricantes, 
importadores y distribuidores 
van ensanchando sus intereses 
con el objetivo de cubrir los 

nuevos campos de 

actividad». 

Sonimag quiere ser 
embajador de esta 
nueva tecnología. Ca- 
denas de alta fideli- 
dad controlables 
desde el ordenador o que se 
pueden conectar a Internet, te- 
lefonía móvil capaz de navegar 
por la red y visitar páginas con 
formato HTML -sin adaptaciones 
WAP-, nuevos soportes como el 
DVD-audio y el súper audio-CD, 
MP3... son algunas de las nove- 
dades electrónicas. Los principa- 
les fabricantes de teléfonos 
móviles han anunciado que pre- 
sentarán sus nuevos productos 
y realizarán demostraciones en 
sus stands. Los aficionados a la 
fotografía, por su parte, podrán 
descubrir las prestaciones de las 
cámaras digitales que acaban de 
ser comercializadas y conocer 
de primera mano las tendencias 


SONIMAG 


del sector. Y es que «la aporta- 
ción específica de Sonimag al 
consumidor es ofrecerle la con- 
centración de la ofer- 
ta más significativa 
del mercado, tanto 
desde el punto de 
vista de los produc- 
tos y equipos ya exis- 
tentes, como de las 
tendencias y novedades que 
configuran el nuevo escenario 


l 









P arece ser que la feria londinense se 
está caracterizando estos últimos 
años por la cada vez más notable ausencia 
de las compañías Este año, EIDOS, ELEC- 
TRONIC ARTS y SEGA son algunas de las 
compañías que han optado por no acudir 
al ECTS o aprovechar las fechas para pre- 
sentar sus productos al margen de la orga- 
nización. Además, tampoco se preveía 


consola para realizar una valoración, y NIN- 
TENDO puso a disposición del publico sufi- 
cientes GBA como para que nadie se 
quedara sin jugar Otras sorpresas agrada- 
bles de este ECTS han sido aportadas por 
la ingente cantidad de novedades para 
Playstation 2 GT 2000 contaba con una 
versión mas avanzada, y el mismísimo Ya- 
mauchi estuvo probando para hacer una 


Después de que Sony acaparara la atención en anteriores ECTS, esta vez 
le ha tocado el turno a Nintendo. Carne Cube y Carne Boy Rd vanee, aunque 
sobre todo esta última, han sido las protagonistas de la feria londinense. 


ningún bombazo hasta que NINTENDO dio 
la campanada. La «gran N» decidió presen- 
tar sus consolas de nueva generación en 
Londres. Aunque la noticia terminó filtrán- 
dose antes de que comenzara la feria, to- 
dos fuimos gratamente sorprendidos con 
el espectáculo ofrecido para presentar Ga- 
meCube, con Shigeru Miyamoto bailando 
al ritmo de una demo de Pokémon, y sobre 
todo con Game Boy Advance No hay nada 
mejor que poner las manos encima a una 


demostración a la prensa. SONY presentó 
varios títulos más, aunque el resto de com- 
pañías, con especial mención a KONAMI y 
ELECTRONIC ARTS, han dejado claro que 
apuestan fuerte por esta maquina SEGA, 
por su parte, optó por una presentación de 
la avalancha de juegos que se avecina para 
DREAMCASTen un cine céntrico de la capital 
inglesa. Por supuesto, este año no faltaron 
las fiestas con SONY a la cabeza incluyen- 
do la actuación en directo de Jamiroquai 
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■ GOME BOY RDVRNCE 


P or fin, NINTENDO ha desvelado uno 
de los secretos mejor guardados has- 
ta la fecha: su última consola portátil. Tras 
el nombre de Game Boy Advance nos en- 
contramos con una potentísima máquina 


tiene una tarjeta PCM estéreo de cuatro ca- 
nales, mejorando drásticamente uno de 
los aspectos más flojos hasta el momento 
de las portátiles. NINTENDO ha añadido 
también dos botones L y R que permitirán 
un mayor campo de acciones, y para col- 
mo pueden conectarse cuatro Game Boy 


La nueva portátil de Nintendo se convirtió por méritos propios en la 
gran estrella del ECTS. En el stand de la compañía había suficientes 
consolas para probar tranquilamente los cuatro títulos mostrados. 


de 32 bits, que le permite usar varios pla- 
nos con Modo 7 para producir auténticas 
maravillas en una pantalla un 50% mayor 
que la de Game Boy, y con un 60% más de 
resolución, gracias al LCD TFT de color que 
utiliza un panel blanco de alto contraste. 
Además, el procesador de Game Boy Advan- 
ce permite desplegar 32.000 colores en 
pantalla, lo que dota a los juegos de una ri- 
queza tonal sin precedentes en Game Boy. 
En lo que se refiere al sonido, la consola 


Advance gracias a un cable especial diseña- 
do para tal efecto para que los jugadores 
disfruten al máximo. NINTENDO lanzará la 
portátil en Marzo del 2001 en Japón a un 
precio de 9.800 ¥. En occidente verá la luz 
en Julio, aunque todavía no se ha especifi- 
cado el P.V.P. de salida. Después de ver los 
cuatro títulos mostrados por la compañía 
en el ECTS, va a ser difícil esperar hasta el 
verano que viene para poder disfrutar con 
esta pequeña joya. 






Uinlondo* 


Junto a las prestaciones 
de las que hace gala 
GBA, destacó el radical 
cambio de diseño que 
ha sufrido respecto a su 
antecesora. 


GAMFBOf 


Nintendo 0 


Entre los juegos que se desvelaron en el ECTS, Mario Kart fue el más solicita- 
do y el que mejores críticas recibió. Los asistentes pudieron comprobar lo di- 
vertida que resulta la modalidad para cuatro jugadores de este título. 










■ CRME CUBE 



L a otra estrella de NINTENDO tampoco 
faltó a la cita de Londres Shigeru Mi- 
yamoto fue la persona encargada de ame- 
nizar la presentación de la ultima «bestia» 
de la compañía, que tuvo lugar el 2 de 
Septiembre en el teatro Playhouse No tu- 
vimos la oportunidad de poner nuestras 
manos encima de la consola, pero sí vimos 
una interesante muestra de demostracio- 
nes y posibles futuros lanzamientos Los 
405 Mhz del procesador de IBM y el co-pro- 
cesador gráfico de ATI y los 40 MB de me- 
moria pueden conseguir que NINTENDO 
se coloque a la cabeza de las consolas de 
nueva generación El cartucho ha sido sus- 
tituido por un disco optico de 1 .5 GB de la 
compañía MATSUSHITA, y entre los acce- 
sorios, NINTENDO ha incluido un modem 
de 56 Ky dos slots para tarjetas de memo- 
ria (Digicard) de 4 MB o un adaptador para 
una SD-Digicard de 64 MB Japón tendrá 
en sus tiendas la consola en Julio del 2001, 
después llegará a EE.UU. en Octubre y aún 



no está confirmada la 
fecha de lanzamiento 
para Europa. S. Mi- 
yamoto afirmó que 
Game Cube, además de 
ofrecer mejores gráficos 
y calidad de sonido, permiti- 
rá que los desarrolladores se concentren li- 
bremente en expresar su creatividad sin 
preocuparse de limitaciones técnicas. Aún 
no se ha anunciado oficialmente ningún tí- 
tulo para Game Cube, pero NINTENDO nos 
ofrecerá secuelas de los nombres que tan- 
to éxito le han dado en el mercado. 






En una panta- 
lla gigante pu- 
dimos 

contemplar las 
demostracio- 
nes en las que 
NINTENDO ha 
estado traba- 
jando para 
mostrarlas ca- 
pacidades de 
GameCube. 




Uno de los momentos más espectacula- 
res fue la secuencia de este combate . 
¿Pertenecerán a la primera entrega de 
la saga Zelda para Game Cube? 
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Mario Tennis, además 
de ser un juego de lo 
más divertido, nos 
permitirá escoger co- 
mo jugadores a nues- 
tros personajes 
favoritos de las mas- 
cotas de NINTENDO. 


Uno de los personajes de NINTENDO que siempre ha contado con mayor po- 
pularidad en Japón, da su salto a los 64 bits con un trepidante plataformas 
muy al estilo de la saga. 


Dinosaur Planet fue 
el juego que más 
sorprendió de todos 
los que presentóla 
todopoderosa RARE 
en elECTS. 
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ste año el protagonismo lo ha acapa- 
mm rado Game Boy Advance y los cuatro 
juegos que hay preparados para esta con- 
sola. Sin embargo, NINTENDO no ha des- 
cuidado la producción para sus 64 bits y 
ofreció una buena remesa de novedades 
en el ECTS Como siempre, ha aprovecha- 
do el tirón de sus estrellas como reflejan tí- 
tulos del calibre de Mario Tennis, The Legend 


da parte de Banjo & Kazooie, bajo el nom- 
bre de Banjo-Tooie. Aunque fue Dinosaur 
Planet el título que más sorprendió de RA- 
RE. El juego, cuya calidad quedó patente 
en nuestras retinas, nos narra la aventura 
de dos personajes que tienen que salvar 
Dinosaur Planet de un poder maligno ca- 
paz de destruir el universo La aventura 
cuenta con horas de dialogo, una banda 


En el ECTS 2000, Nintendo ha dado la campanada con Carne Boy Fldvance 
y continúa aprovechando el imparable tirón de la franquicia Pokemon. Sin 
embargo, no ha descuidado el catálogo para su consola de 64 bits. 


of Zelda: Majora's Mask y Kirby 64 de los 
que ya habéis recibido cumplida informa- 
ción en nuestra sección Made in Japan, y la 
Nintendo 64 Pikachu (se ha utilizado al ado- 
rable POKÉMON para adornar esta nueva 
edición de la consola). Por supuesto, RARE 
continúa manteniendo su alianza con NIN- 
TENDO, y en la espeia para comenzar a 
producir juegos para Game Cube, la compa- 
ñía inglesa continúa sorprendiéndonos en 
Nintendo 64 En esta ocasión con la segun- 


sonora impresionante y una trama que te 
sumerge en la acción desde el principio 
Conkers Bad Fur Day, el último producto 
presentado por RARE, ya estuvo presente 
en el E3 Es el primero que se desmarca de 
la línea habitual de NINTENDO, ya que va 
dirigido a un público más maduro utilizan- 
do un humor hilarante para contarnos las 
aventuras de una ardilla borracha Tam- 
bién pudimos ver otros juegos como Eter- 
nal Darkness y Starcraft 64 
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■ CRMPEONHTO POKEMON 




La representación española se lo 
puso difícil a los vencedores. A la iz- 
quierda vemos a Alvaro de 
Marcos, que sólo fue superado por 
el participante alemán Dennis 
Waldeck en la categoría Pika Copa. 


Estos aplicados aprendices de en- 
trenadores Pokémon no pierden la 
oportunidad de practicar desde su 
más tierna infancia. Algunos ali- 
mentaron tan bien a su Pikachu 
que creció sin medida de por vida. 





m 


La armada española luchó hasta el final en un elu. P .f 
tduiaima bampeanacD europea, lüivara ae IMJao^ciq, 
tuvo a punto de obtener la victoria en la Pika 


García realizaron un papel aceptable en 
las tres modalidades, Pika Copa, Poke Copa 
y SuperCopa. Los ganadores de cada una 
de las categorías fueron Denis Waldeck, 
de Alemania, Rebecca Wisnner, también 
de Alemania, y Francois Hanh Yinh de 
Francia. Además, Sergio García, como 
campeón nacional de SuperCopa, viajará a 
Sidney para representar a España en el 
Campeonato Mundial que se disputa los 
días 20, 21 y 22 de Septiembre. 


E l Millennium Dome de Londres fue 

el marco elegido para la final europea 

del Campeonato Pokémon, que tuvo lu- 
gar el pasado 2 de Septiembre. Alvaro de 
Marcos, José Luis Menéndez y Sergio 




Nuestros enviados de ZETA DIGITAL asistieron a la final del campeonato eu- 
ropeo de Pokémon. Los participantes se enfrentaron en eliminatorias sucesi- 
vas frente a una pantalla desde la que se podía seguir cada combate. 
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El entorno futurista 
deC 12 nos sumerge 
en una aventura de 
acción donde el 
protagonista lucha- 
rá contra Cyborgs. 


ESTO E5 FUTBOL 2 






Chrís Deering, Presidente de SCEE, junto a The Elf y a Jason (de Super Juegos 
On-une), atendió a las preguntas y dudas que los periodistas europeos le 
plantearon sobre el lanzamiento de Playstation 2 en el viejo continente. 


Todos los personajes del universo 
Crash Bandicoot se dan cita para 
competir con un solo jugador o con 
varios participantes. 


Crash Bash, aunque no ha sido de- 
sarrollado por NAUHGTY DOG, 
aprovecha el tirón de la saga Crash 
Bandicoot para ofrecernos un ame- 
no juego con 38 pruebas diferentes 
en diversas modalidades. 


t. P 1 1 k 1 


m 


CRRSH BRSH 


■ 

>•>' .*• \> 
é 7 
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layStation 2 es el punto de referencia 
para SONY (tenéis cumplida informa- 
ción de todos sus juegos en el suplemento 
de la revista), lo que no significa que haya 
cesado de desarrollar juegos para Playsta- 
tion. De hecho, una PS One gigante en el 
stand dejaba claro que los 32 bits todavía 
van a seguir dando guerra, aunque la bate- 
ría de títulos presentados por SONY para 


bien tuvimos la oportunidad de conocer al 
grupo que ha creado Esto es Fútbol 2, que 
nos mostró las mejoras sufridas en esta se- 
gunda parte Crash Bash, por su parte, es 
un juego basado en el popular Crash Ban- 
dicoot y sus acompañantes, y en el que po- 
dremos disputar 38 pruebas diferentes, 
solos o en modo multijugador El resto del 
catálogo lo podéis ver en estas pantallas. 

PSono quiere seguir la oMitosa trayectoria de su antecesora. Sony pre 
sentó en el ECTS las prónimas novedades para su máquina de 32 bits, 
aunque faltaron títulos de renombre como la secuela de Time Crisis. 


este sistema no tiene nada que ver con la 
cantidad de otros años. Hay que destacar 
la ultima producción de los estudios de 
Cambridge, responsables de la saga Me- 
dievil, llamada C-12 En un entorno 3D 
nos embarcaremos en la aventura de 
rescatai a la humanidad de las garras 
de los Cyborgs El juego tiene una 
pinta excelente y promete acción a 
laúdales 
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SONY CE., en 
colaboración 
con DISNEY, 
ha dado vida a 
Aladdin en un 
plataformas 
3D donde po- 
demos encon- 
trar a todos los 
personajes de 
la famosa 
película. 





La segunda parte del film de La Sirenita 
tampoco ha escapado a los tentáculos 
de SONY C.E., que ha producido su paso 
del cine al universo de Playstation. 
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Cuando la nave Pioneer 2 se en- 
cuentra en órbita con el planeta 
Ragol, comprueba que ha habido 
una terrible explosión en la superfi- 
cie y no recibe ningún mensaje de 
la primera expedición. 

En Phantasy Star Online un total de 
cuatro jugadores podrán embar- 
carse en la aventura de explorar el 
planeta Ragol. En colaboración 
tendrán que investigar por qué sus 
compañeros están incomunicados. 

PHRNTRSY STRR ONLINE 
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Los ritmos latinos se apoderan de Dreamcast con Samba de Amigo. El juego in- 
cluye unas maracas, como la Coin Op original, para que disfrutes siguiendo 
el ritmo de conocidas melodías del género en diferentes modalidades. 



















EGA fue una de las ausencias más so- 
1 nadas en el recinto del Olympia. don- 
de se celebró el ECTS Sin embargo, los 
usuarios de Dreamcast tuvieron la oportu- 
nidad de contemplar la avalancha de títu- 
los que se avecina para su consola en una 
presentación que tuvo lugar el día 3 de 
Septiembre en el cine Empire de Londres. 
Los personajes más representativos del 


ad Hunter. Sin duda, quedó demostrado 
que si la compañía no ha asistido al ECTS 
no ha sido por escasez de producto. Tam- 
bién se realizó un seguimiento detallado 
de la red de juegos europea de Dreamare- 
na, uno de los apartados fundamentales. 
Sobre todo si tenemos en cuenta que la 
mayoría de los juegos van a incluir, por fin, 
opciones específicas para Internet 


Sega ha ofrecido uno de loa catálogos más completos y variados del ECTS. 
La compañía no compareciá en la feria y optó por mostrar todas sus nove- 
dades en una Premiare que tuvo lugar en un cine del centro del Londres. 


mundo Dreamcast, como el carismático So- 
nic. el inconfundible Afro Thunder de Re- 
ady 2 Rumble, Ryo Hazuki de Shenmue y la 
bella Ulala, entre otros, se mez- 
claron con los asistentes para 
amenizar la gala En una pan- 
talla gigante, SEGA mostro un 
vídeo en el que se pudieron ver 
títulos entre los que se incluían 
Shenmue, Virtua Tennis, Phantasy Star 
Online, Metrópolis Street Racer y He- 


Agartha nos 
ofrece una 
aventura épi- 
ca. Aunque 
también se in- 
cluyen minia- 
venturas, 
Deathmatch, 
juego en equi- 
po y opciones 
para jugar en 
red. 


HERD HUNTER 


mié 


En Head Hunter encarnaremos a un ca- 
zarrecompensas. El juego abarca infini 
tas posibilidades: exploración, montar 
en moto, disparar, puzzles, etc. 
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www.zetasuperjuegos.com 
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■ MHS JUEGOS 


Aunque no todos tengan la posibilidad de 
conectar a varios jugadores, sí contarán 
con la posibilidad de bajarse información 
de la Red, intercambiar partidas con otros 
usuarios, etc. 


Además de los grandes nombres, caso del 
esperado Shenmue o de Metrópolis Street 
Racer, SEGA presentó otros títulos de gran 
calidad para su sistema. Eighteen Wheeler, 
cuya versión Coin Op ya se encuentra en 
España; Head Hunter, el competidor de Me- 
tal Gear Solid para Dreamcast)! Phantasy 
Star Online, un título en el que 4 jugadores 
podrán unirse para explorar y luchar con- 
tra los enemigos que acechan en un extra- 
ño planeta. Quake III, Samba de Amigo, 
Black&White, Sega GT, Gun Valkyrie, Ultímate 
Fighting Campionship, Worldwide Soccer 2001 
y Agartha también forman parte de las no- 
vedades de SEGA. 







Uno de los títulos más espectaculares del catálogo de Dreamcast. El juego 
permite un total de 4 jugadores que pueden competir entre ellos o aliarse 
para alzarse con la victoria final. Cuenta con escenarios exclusivos para DC. 















L a llegada de Playstation 2 ha puesto 
en ebullición a esta compañía, y sin 
embargo no ha descuidado para nada la 
producción para otras plataformas, como 
se comprueba con el lanzamiento de joyas 
como Silent Hill para Game Boy Advance. Y 
éste no es el único título, ya que Waiwai ra- 
cing, un juego de coches para GBA mostra- 
do en el stand de NINTENDO, pertenecía a 
esta casa, al igual que un título de golf. 
Dreamcast tampoco ha salido mal parada. 
Entre las novedades para esta consola he- 
mos encontrado dos auténticas sorpresas. 
La primera es una excelente versión de In 
i ernational Track & Fíelo, y la segunda la 
entrega de Silent Scope, que ya ha salido a 
la venta en Japón. Por supuesto, no nos 
podemos olvidar de la saga ISS. Esta vez 
han sido los integrantes de MAJOR (res- 
ponsables de la serie para Nintendo 64 y de 
la primera entrega para PS2) los que han 
acaparado todo el protagonismo. Presen 
taron las versiones para Playstation y Nin- 
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tendo 64. La compañía japonesa también 
mostro los productos que distribuirá en 
Europa tras su acuerdo con UNIVERSAL. 
Thl Mummy, basado en la película del mis- 
mo título de esta productora, ya cuenta 
con sus correspondientes versiones para 
los 32 bits de SONY y para Dreamcast. Y an- 
ticipándose al estreno del último largome- 
traje protagonizado por Jim Carrey, ya 
está en preparación The Grinch, que verá la 
luz para Playstation y para la popular y 
prolífica Game Boy Color. 








KONAMI no descansa y 
sigue sorprendiendo con 
títulos para consolas de 
nueva generación, en es- 
ta caso GBA. 



El rey de los juegos de te- 
rror ya ha preparado su 
incursión en el mundo de 
las portátiles. Game Boy 
Advance ha sido la afor- 
tunada para sumergir- 
nos otra vez en SH. 




El impresionante aspecto gráfico de las pantallas pro- 
mete una brillante conversión, aunque aún no se ha 
facilitado información sobre la mecánica del juego. 














11 SOFT 


■ Bl SOFT es una de las compañías que 
U mas formatos abarca dentro de su 
extenso catálogo de producciones Su fla- 
mante estrella, Rayman, ha vuelto a estar 
presente, por enésima vez, en el ECTS Y 
teneis cumplida información en el suple- 
mento de PS2 de la entrega para esta con- 


que debe salvar a los habitantes de un 
mundo de pesadilla. Terminando el repaso 
de este formato, UBI SOFT distribuirá Gran- 
dia 2, que presenta un apartado gráfico es- 
pectacular. En lo que se refiere a 
Playstation , la compañía ha conseguido la 
licencia de DISNEY para desarrollar un jue- 



Rayman as ha convertido en el punto de referencia de Ubi Soft, sin embar- 
go, la compañía ha mostrado otras interesantes novedades entre las que 
merece la pena destacar a un quinteto genial de aliena: Stupid Invaders. 


sola Otro de los títulos destacados de UBI 
SOFT fue Stupid Invaders. Concebido en un 
principio para PC, también contará con 
una versión para Dreamcast Esta aventura 
hilarante nos narra las peripecias de cinco 
extraterrestres que huyen de un científico 
que colecciona aliens en clave de humor. 
Siguiendo dentro de los lanzamientos para 
los 1 28 bits de SEGA, nos encontramos con 
EvilTwin, una aventura de acción 3D don- 
de controlaremos a un pequeño huérfano 


go de plataformas basado en el popular 
personaje del pato Donald El título verá la 
luz también para Nintendo 64 y Dreamcast. 
Y continuando con los 32 bits de SONY, 
también tuvimos la oportunidad de con- 
templar la última aventura creada por los 
padres de la saga Broken Sword. Inspirado 
en la película de DREAMWORKS STUDIOS: 
The Roadto El Dorado, encarnaremos a Mi- 
guel y Tulio en su viaje de España al Nue- 
vo Mundo en búsqueda de El Dorado 







La primera 
parte de Gran - 
día dio mues- 
tras del 
talento de GA- 
MEARTS. En 
esta ocasión 
nos han pre- 
parado un ju- 
goso argu- 
mento y bue- 
nos gráficos. 





Miguel y Tulio viajan al Nuevo Mundo 
con Hernán Cortés, y se embarcan en 
una épica aventura para encontrar un 
lugar de leyenda llamado El Dorado. 
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T odo el mundo está expectante ante 
las noticias sobre la máquina de MI- 
CROSOFT. Sus características técnicas son 
presumiblemente más potentes que las de 
PS2. Sin embargo, la ventaja temporal con 
la que va a contar la máquina de SONY 
puede suponer una desventaja. Segura- 


Microsaft está preparando concienzudamente el te 
zamiento de K-Bok 3 prevista para el año que vké 
Son conscientes que el software es fundamrmi 


mente por esta razón, MICROSOFT quiere 
contar con un equipo de grupos desarro- 
lladores que se dedique por completo a X- 
Box para que saquen el máximo partido a 
sus prestaciones. LIONHEAD, con Peter 
Moiyneux a la cabeza, UNIVERSAL INT. 
(Spyro the Dragón), STORMFRONT STUDIOS 
o KODIAK INTERACTIVE SOFTWARE son al- 
gunas de las compañías embarcadas en es- 
ta aventura. Y esto sin contar con third 
parties del calibre de KONAMI y CAPCOM. 




MICROSOFT no ha incorporado 
ninguna demo nueva para mostrar 
en el ECTS , aunque por el momento 
lo que se ha visto basta para mos- 
trar el potencial de X-Box a la hora 
de manejar polígonos por segundo. 


esr. 




Tampoco se ha enseñado ningún 
modelo definitivo sobre el aspecto 
que tendrá finalmente la consola. 

Por el momento tendremos que 
conformarnos con estas imágenes 
hasta su salida. 





J. Aliará, uno de ¡o s 
responsables del 
proyecto de X-Box 
atendió a todas las 
interrogantes que 
le planteamos en su 
stand del ECTS. 









¿Te gustaría encerrarte en tu habitación co 
del Universo?. . Ahora puedes. Te prese^ 
protagonista del juego que está batiendo 
en Japah: Space Channel 5 Una aventur, 
va a crqar un género. Una fantasía virtual 
salvar el planeta al ritmo de una banda se 
¿Juegas o te vas a quedar mirando a Ulah 


odos los récords 
antoriginal que 
>n la que podrás 
>ra es ;pectacular. 
on cara de lelo? 


Dreamcast 
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ocurre con el resto de su catálogo, ha deja- 
do de lado a los usuarios de Dreamcast. En- 
tre los títulos deportivos está la nueva 
entrega de Stars, la versión del FIFA adap- 
tada a la liga de cada país para Playstation 
y GameBoy. Engrosando el catálogo de los 
32 bits de SONY, también vimos la última 
entrega de la impecable saga de balonces- 
to NBA Uve. ELECTRONIC ARTS aprovecha 
de nuevo el éxito de Tiger Woods en el 
mundo del golf para regalarnos otro exce- 
lente título basado en este deporte. 


E l gigante de los juegos deportivos es- 
tá muy concentrado en desarrollar 
para Playstation 2 , y así quedo patente en 
la visita que realizamos a su sede europea. 
Un impresionante edificio de cristal y acero 
donde vimos todas las novedades que 
ELECTRONIC ARTS tiene preparadas para el 
futuro. 007 El Mundo Nunca es Suficiente, 
con versiones para Playstation y Nintendo 
64, nos trajo al recuerdo a Golden Eye (por 
su calidad y por estar basado en una pelí- 
cula de James Bond). Todavía en un perío- 
do temprano de desarrollo estaba un 
curioso juego de lucha con los Simpsons 
como protagonistas para los 32 bits de 
SONY. ELECTRONIC ARTS también mostro 
la segunda parte de Medal of Honor para 
Playstation. Después de la excelente pri 
mera entrega, Medal of Honor Under- 
ground hace gala de la misma calidad con 
interesantes novedades. El sello de EA 
SPORTS continúa produciendo nuevas en- 
tregas de sus innumerables sagas y, como 


ELECTR11C ARTS 
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MEDRL OF HONOR UNDER. 

Los usuarios de Playstation se sor- 
prendieron ante la llegada de un 
juego que apenas había levantado 
expectación pero que atesoraba 
una calidad fuera de toda duda. 
Ahora llega la segunda parte. 

DREAMWORKS ha preparado una 
segunda parte donde se incluyen 
nuevas fases inspiradas en la Se- 
gunda Guerra Mundial. El juego 
también incluye una modalidad de 
2 jugadores a pantalla partida. 

MEDRL OF HONOR UNDER. 



Los usuarios de Nintendo 64 que disfrutaron con Golden Eye tendrán que 
prestar atención a este título de EA. Con una mecánica de juego similar, es- 
tá basado en la última entrega cinematográfica de la serie James Bond. 

















■ IDOS prefirió la tranquilidad de la 
1S campiña inglesa para invitara la 
prensa europea a conocer su nueva línea 
de producto. El lugar elegido fue un impre- 
sionante hotel Victoriano donde además 
de la presentación del producto fuimos in- 
vitados a una cena con espectáculo inclui- 


ciones de CRYSTAL DYNAMICS, Legacy of 
Kain Soul Reaver 2 se confirma como el tí- 
tulo más interesante para consola, en con- 
creto Dreamcast, de esta desarrolladora. 

Sin embargo, ía auténtica estrella de la 
presentación de EIDOS es obra de una em- 
presa española, PYRO STUDIOS Ya tienen 


Eidoa presentó un nuevo capítulo de las aventuras de Lara Croft para 
Playstation y Dreamcast, pero la auténtica sensación de su catalogo la 
causó la segunda parte de Commandos, desarrollada por espartóles. 


do En lo que se refiere a contenido, el 
catálogo de EIDOS no se encontraba muy 
boyante Una vez más, la compañía inglesa 
vuelve al asalto con Lara Croft. En esta oca- 
sión la aventura se llama Tomb Raider. Chro- 
nicles, una especie de homenaje a las 
anteriores entregas (incluyendo una fase 
en Irlanda donde Lara cuenta con apenas 
1 6 años) antes de cambiar definitivamente 
la saga, que Ultimamente no había aporta- 
do casi nada nuevo. Dentro de las produc- 


preparada la segunda parte de Commandos, 
que esta vez si tendrá su correspondiente 
versión para los 1 28 bits de SEGA y para 
PS2 Al increíble grado de detalle de cada 
escenario se suman nuevas posibilidades, 
como misiones bajo el agua, conducir ve- 
hículos y que las misiones del juego se han 
basado en los largometrajes más famosos 
sobre la Segunda Guerra Mundial. Tam- 
bién se presentó Chicken Run, título inspira- 
do en la película del mismo nombre. 







A la izquierda, 
podemos ver 
pantallas de la 
última incur- 
sión de Lara en 
la plataforma 
que la vio na- 
cer y donde ha 
cosechado sus 
mayores éxi- 
tos: Playsta- 
tion. 



CHICKEN RUN PSX 
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FERR EFFECT 2 


Aunque no sea un alarde de calidad téc- 
nica, Chicken Run tiene toda la pinta de 
ser un juego divertido y que además 
permanece fiel a la película. 


www.zetasuperjuegos.com 










V iRGIN contaba este año con un origi- 
nal recinto para mostrar sus produc- 
tos. Una farmacia de lo más exótica donde 
todo el mundo podía calmar sus ganas de 
jugar a títulos como Diño Crisis 2. La obra 
de CAPCOM saldrá al mercado en navida- 
des, así que todos los que disfrutaron con 
la primera parte ya pueden ir rascándose 
los bolsillos. Como ya anunciamos, Diño 
Crisis 2 ha apostado por la acción desenfre- 
nada y es uno de los títulos más esperados 
para los 32 bits de SONY. TEAM 1 7 volvió a 
sorprendernos con una nueva edición de 
Worms para Dreamcast , con la posibilidad 
de jugar en la red contra otros contrincan- 
tes. En el stand de la compañía también se 
presentaron las incorporaciones al catálo- 
go de TITUS, cuya principal aportación son 
dos títulos para Game Boy Color. Esta com- 
pañía cuenta con la licencia las series de 
televisión Hercules y Xena que han traslada- 
do al mundo de la portátil de NINTENDO 
como dos juegos de plataformas. Además, 


VIRGIN ha contado con la presencia de dos 
títulos para Dreamcast que ya han visto la 
luz en Japón. El primero es la secuela del 
clásico Super Runabout para este formato, 
obra de CLIMAX. El segundo está basado 
en la exitosa serie de manga Record oe Lod- 
doss War, que ya ha pasado por casi todos 
los formatos y por fin llega a los 1 28 bits de 
SEGA. Por otro lado, VIRGIN también con- 
taba con diversos juegos para los usuarios 
de Game Boy Color, como The Flintstones o 
The Land BeforeTime. 





DIÑO CRISIS 2 
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CAPCOM vuelve con la segunda 
parte de Diño Crisis. En esta oca- 
sión, Regina comparte protagonis- 
mo con un aguerrido miembro de 
las fuerzas especiales. Durante el 
juego controlaremos a los dos. 

Shinji Mikami, el responsable de 
Diño Crisis 2, ha preparado una ma- 
yor variedad de dinosaurios. Y aun- 
que resultan agradables a la vista , 
os puedos asegurar que van a ser 
enemigos duros de pelar. 

□INO CRISIS 2 
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Worms es un título ideal para pasar un buen rato luchando contra otros 
contrincantes humanos. VIRGIN edita la versión para Dreamcast del último 
capítulo protagonizado por estos simpáticos «gusanillos». 





















E ste año, ACTIVISION se ha sumado a 
las compañías que no comparecieron 
en el Olympia, cuyo número va engrosan- 
do edición tras edición. Tal y como ocurrie- 
ra el año pasado, decidió presentar sus 
productos en un hotel cercano al ECTS 
Después del éxito obtenido con la licencia 


ción del ECTS, también ha tenido que 
aprovecharse del tirón que poseen las li- 
cencias basadas en películas Es el caso de 
Blade, que ya cuenta con su correspon- 
diente entrega para Playstation , en la que 
emularemos a Wesley Snipes cazando 
vampiros sin piedad en un beat'em up 3D 


Rctivision no ha sido una de las compañías más punteras en el presente 
ECTS. Sus productos para consola no han brillado como en anteriores edi- 
ciones donde sorprendió a los asistentes con maravillas como Tony Hawk. 


de Tony Hawk para Playstation y Dreamcast, 
ACTIVISION no contaba con lanzamientos 
de gran renombre para consola Sin em- 
bargo, siguiendo la estela del patinador 
nos hemos encontrado con un juego para 
los 32 bits de SONY llamado Matt 
Hoffman, un as de los Xtreme Games a bor- 
do de una bicicleta Como era de esperar, 
en él es posible realizar todo tipo de trucos 
y piruetas en la pista sobre dos ruedas La 
compañía americana, en la presente edi- 


Por otro lado, continuando dentro del 
mundillo del cine, ACTIVISION vuelve a ex- 
plotar la popularidad de la saga Toy Story. 
En esta ocasión le toca el turno a Buzz 
LightYear, que protagoniza un juego para 
Dreamcast Lion King 2 tampoco ha escapa- 
do a los tentáculos del gigante americano, 
y por último, los trekkies de Playstation po- 
dran disfrutar con una nueva entrega de la 
serie llamada StarTrek Invasión, un 
shoot'em-up al estilo de Colony Wars. 




BUZZ OF STRR COMMRND DC 



A la derecha 
podemos con- 
templar dos 
imágenes de 
Buzz of Star 
COMMAND. El 
juego tiene to- 
da la pinta de 

LION KING Z P5K 
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Continuando el éxito de Tony Hawk, AC- 
TIVISION nos ofrece una nueva modali- 
dad de Xtreme Games, ahora en bici, 
protagonizada por Matt Hoffman . 
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Y además... 


■ C0DEMHSTER5 

La compañía inglesa contaba con pocos tí- 
tulos para consola. Este año vuelve a editar 
Liga Manager con una segunda parte mejo- 
rada. Más opciones, como la posibilidad de 
construir los estadios y controlar todos y 
cada uno de los elementos que harán un 
campeón de nuestro equipo preferido de 
la Liga de las Estrellas. CODEMASTERS 
también mostró en su stand del ECTS un 
juego de boxeo para el que han consegui- 
do la licencia de Mike Tyson. Además, pu- 
dimos comprobar las excelencias de la 
versión de un clásico de la talla de Cannon 
Fodder para G ame Boy Color. 


THQ continúa ofreciendo una avalancha 
de productos, aunque no todos brillen por 
su calidad. Uno de los títulos más intere- 
santes fue Aidyn Chronicles: The First Mage, 


un RPG de 256 megas para Nintendo 64 
que será bien recibido por los seguidores 
de este género si tenemos en cuenta su 
corto repertorio para esta consola. Pasan- 
do al terreno del terror, THQ está desarro- 
llando un juego basado en la popular 
trilogía Evil Dead. Siguiendo el estilo de los 
Resident Evil, el título tendrá la ambienta- 
ción de la saga (hachas, motosierras, san- 
gre y el humor y voz de Bruce Campbell). 
Está previsto su lanzamiento para Playsta- 
tion y para los 1 28 bits de SEGA. 

■ 3D O 

Tras el éxito obtenido con la licencia de 
Army Men, la compañía 3DO no ha dudado 
un instante en continuar bombardeando 
los 32 bits de SONY con las secuelas de los 
títulos: Army Men Sarge's Heroes, Army Men 
Air Attack y Army Men Operation Meltdown: 
land, sea & air. Los soldados de plástico vol- 
verán a dar guerra. 






CRNNON FODDER CBC 


CODEMASTERS está cubriendo uno 
de los huecos que había en los ca- 
tálogos de Playstation. Un juego de 
fútbol que te permite dirigir a tu 
equipo favorito manejando todos 
los aspectos deportivos. 


Cannon Fodder consiguió un éxito 
notable en Amiga, con posteriores 
versiones para Mega Drive, Super 
Nintendo y Jaguar. Sin duda, es un 
juego adictivo y que aprovecha las 
cualidades de Came Boy Color. 


CRNNON FODDER CBC 




Wonder Swan Color será compatible con todos los juegos para su anteceso- 
ra. BANDAI también está trabajando con la conexión de su consoly portátil 
a Internet a través de un teléfono móvil. 
















■ MIDWHY 


■ HRVHS INTERACTIVE 



Esta compañía americana aún sigue dando 
juego Después de unos cuantos años «es- 
pesitos», nos han regalado uno de ios me- 
jores títulos de boxeo de los últimos 
tiempos, Ready 2 Rumble, cuya segunda par- 


Sin ninguna duda, la especialidad de esta 
desarrolladora son los juegos para PC Pero 
como ya ocurriera en el E3, en este ECTS 
HAVAS INTERACTIVE ha presentado la es- 
perada versión de Half Life para Dreamcast 


Ademas de los grandes nombres, que siempre sorprenden con nuevo 
hardware y títulos de renombre, el ECTS acoge a otras compañías que 
también aportan su granito de arena para engrandecer la feria. 


te aparecerá para Dreamcast y PS2 Tam- 
bién presentó la entrega para la consola de 
SEGA de San Francisco Rush 

■ BRNDRI 


Nos sorprendió encontrar en un rincón del 
Olympia a esta compañía japonesa En una 
vitrina, casi pasando desapercibida al pú- 
blico, se encontraba su nueva consola por- 
tátil, la edición de Wonder Swan en color 


Bajo el nombi e Half Life: Blue Shift, el jue- 
go, que verá la luz en otoño, incluirá la 
versión original de este shoot'em-up en 3D 
para PC Sin embargo, el grupo de progra- 
mación con base en Texas que está traba- 
jando en el proyecto ha aportado notables 
mejoras en el apartado gráfico que apro- 
vechan las capacidades del hardware de la 
consola y también algún que otro cambio 
en el juego, como por ejemplo, el arsenal a 
disposición del jugador 








Cuando vimos 
por primera 
vez Ready 2 
Rumble para 
Dreamcast nos 
quedamos 
alucinados. 
Ahora, MID- 
WAY vuelve a 
la carga con 
una gran se- 
gunda parte. 





La mejor liga del mundo de baloncesto 
ha inspirado a MIDWAY para crear un 
interesante título deportivo. 
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ECTS. El ganador absoluto fue Mario Kart 
Advance que resultó ganador en las si- 
guientes categorías: mejor juego, mejor 
juego para portátil y para multiplayer. En 
Playstation 2, GT 2000 se llevó el premio. 


Todos los años la prensa vota para elegir los rsj 
res juegos y sistemas que han asistido a la feri* 
esta ocasión., Mario Kart Rdvance ha sido el gana éiñ 


Jet Set Radio fue el elegido para Dreamcast, 
y Zelda: Majora's Mask en Nintendo 64. Los 
visitantes que no pertenecían a la prensa 
también tuvieron la oportunidad de votar 
para dejar claras sus preferencias. Mejor 
consola, Playstation 2 , y mejor juego Per- 
fect Dark de Nintendo 64. Sin duda, éstos 
galardones han dejado claro quién ha aca- 
parado todo el protagonismo del ECTS, 
Game Boy Advance, llegando a eclipsara su 
hermana mayor, Game Cube. 



SI Troupe. Jasón, Nieves de 
UBI SOFT, R . Dreamery The Elf 
con una troupe circense formada 
por Afro Thunder, Don Pimpón 
Tempompa y Jota Rugo. 

0 Mocedades. Teresa Mó- 
ñezde VIRGIN y Blanca Tomo- 
rrows de MC rodean a R. 
Dreamer, The Elf y Jasón . 

El Scott OH. Raquel de AC- 

CLAIM logró hábilmente que los 
asistentes no se fijaran en el sim- 
pático grano de su nariz. 




Q UBI SQFT . Así de sonrientes posan nuestros enviados especiales después de desguazar el stand de UBI SOFT. 
^ Música. En el stand de UBI pudimos ver al dúo Boceara (Diana y Eva) interpretando a capella «I can boogie ». 
“ La «amoto». Jasón Ajero el «sirlero mostoleño» no pudo trincarse la moto del stand. No le cabía en la maleta. 
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Los fanáticos de esta antológica saga «futbolera» de KONA- 
Ml, tienen en World Soccer Winning Eleven 2000 una opor- 
tunidad de oro para conocer buena parte de los cambios y 
mejoras con que nos deslumbrará, allá por Noviembre, la 
futura entrega europea de ISS Pro. Si os quedasteis en ISS 
Pro Evolution y no habéis tenido la oportunidad de jugar 
con posteriores entregas para el mercado japonés, este 
World Soccer Winning Eleven 2000 os dejará con la mandí- 
bula completamente desencajada. Es, sin lugar a dudas, el 
mejor juego de fútbol que nos ha ofrecido KONAMI jamás. 


WINNINC ELEVE 



gurosos que 
antes y las tar- 
jetas llegan por 
simples faltas. 
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Abajo podéis ver 
cómo las gastan 
ahora los árbi- 
tros. Son más ri- 


Salvo sorpresa final, la versión europea será muy similar 
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Los movimientos 
de los delanteros 
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En las pantallas 
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nos rígidos que 
antes. Podrás co- 

déis ver las dos 
grandes noveda- 
des: las lesiones 
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acfidas .A a<3 
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locarte para reci- 
bir el balón con 
mayor facilidad. 

de jugadores y, 
por fin, las faltas 
de los porteros 
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M13SÍBI* L&3tJUBm Aunque sigue sin ser el modo definitivo que todos ve- 
nimos reclamando desde hace varios años, en esta versión encontraréis algunos cambios 
agradables. El que más nos ha llamado la atención, sin duda, es la inclusión en esta com- 
petición del Valencia C. F. entre los equipos que representan a España. El Madrid y el Bar^a 

completan la participación española 

I en una liga con masiva presencia de 
equipos ingleses e italianos. La se- 
gunda cosa noticiable de este modo 
es que también se ha variado la es- 
tructura de la competición. La nueva 
Master League cuenta con dos ron- 
das y una de ellas es una especie de 
liguilla previa. 




P ara los que tuvieron la 
suerte de probar la últi- 
ma versión de WE inspirada 
en la liga Japonesa, este 
World Soccer Winning Eleven 
2000 les va a resultar fami- 
liar. Quitando los obligados 
cambios estructurales (los 
que suponen el pasar de un 
producto pensado para el mercado nipón a 
otro con perspectivas más globales), WSWE 
2000 atesora el mismo estilo de juego y todas 
las exitosas modificaciones que tanto nos gus- 
taron en WE J League 2000. Aunque se han 
vuelto a introducir algunas pequeñas rutinas 
nuevas en el comportamiento y animaciones 
de los jugadores, estamos ante el mismo juego 
de fútbol exigente y súper realista que te obli- 
ga a trabajar cada jugada, tal y como ocurre en 
el fútbol de verdad. Los movimientos de los ju- 
gadores en el campo, tanto atacando como de- 
fendiendo, son aún mejores que antes, y no 
recordamos ningún simulador de ¡prp 
este deporte tan inteligente. Todo mtC 
es cuestión de distancias, y aun- formato 
que regatear puede parecer más productor 
complicado, lo cierto es que, con progrrmrdí 


^^¡fifyarmatian 

FORMATO CD ROM 

PRODUCTOR KONAMI 

PROGRAMADOR KCET 


Playstation 

unos cuantos partidos, comprobaremos que 
los remates son más sencillos de ejecutar y que 
algunos pases, antes impensables, son ahora 
posibles con un poco de práctica. Mucho más 
competitivo y con un sinfín 
d e mejoras con respeto al úl- 
v* timo ISS PRO Evolution, WS- 

'**-'** rmm WE 2000 tiene también unos 

árbitros más rigurosos, una 
velocidad algo inferior, nue- 
vas repeticiones y, lo más im- 
portante, se han incluido por 
BISÚMBbIMÍ fin las lesiones de jugadores. 

No son muy frecuentes pero, 
puedes perder a un futbolista varios partidos. 
En lo que se refiere a las competiciones, ade- 
más de las copas y ligas con selecciones, hay 
que destacar la incorporación de un nuevo sis- 
tema en la Master League y, lógicamente, la in- 
clusión del modo olímpico. Aunque cualquiera 
de ellos está bien, la modalidad Master League 
con su nuevo esquema de liguilla previa y la in- 
clusión del Valencia, parece que serán el princi- 
pal aliciente de esta entrega. Por desgracia, 
sigue con la tónica de las plantillas imaginarias 
y los puntos para realizar fichajes. En nuestra 
opinión esta Master League, sin ser ni de lejos lo 
que estábamos pidiendo desde 
Tíatían hace años, puede ser un buen an- 
- cdrom ticipo de lo que KONAMI está pre- 
konami parando para el mercado 

- KCET europeo, ^delucar 



Las cámaras son las mismas que en el último 
Winning Eleven J' League que pasó por estas pági- 
nas. Son muchas, pero no todas te permiten la 
claridad de la toma lateral del juego. 
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Cool Cool Toon es la prue- 
ba (una de las pocas) de 
que el logo de SNK no ha 
de ir ligado necesariamen- 
te al mundo de los 
beat'em-up. En esta oca- 
sión, la compañía de Osa- 
ka nos sorprende con un Rythm AAction Game. 


Si conseguimos 
suficiente dine- 
ro, podremos 
comprar trajes 
diferentes para 
los dos persona- 
jes principales. 


PRODUCTOR 


PROGRRMRDOR SNK 


D e entre las sombras proyectadas por los rumo- SUPJER 

res que proclaman la desaparición de SNK, sur- Infarmatian 

ge Cool Cool Toon, un título musical que une la £ P _ rmrto gdrom 

estética cute de Pop'n Music con una jugabilidad de lo — - QgCTOñ 

más original. Como en la mayoría de los títulos de es- — Q - GññMñDQfí — m 

te tipo, nuestra tarea consistirá en bailar mejor que nuestro oponente (en el mo- 
do historia, tendremos que mantener la calidad de nuestro baile por encima de 
cierto nivel). El modo en el que lo haremos no tiene nada que ver con lo visto 
anteriormente (salvo el hecho de llevar el ritmo, lógicamente), ya que haremos 
uso de un sistema denominado Flitz y que consiste en indicar con el mando una 
determinada zona de una circunferencia central, en la que terminarán reducién- 
dose más circunferencias, las cuales deberemos marcar con pulsaciones de bo- 
tones. El apartado gráfico, a pesar de no ser nada del otro mundo, tiene su 
gracia, ya que la relación entre los gráficos exageradamente cute de Cool Cool 
Toon y el motion capture resulta, cuando menos, curiosa. doc 


COOL COOL TOON 










Nosotros 

ponemos todo... 
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...menas 


la calefacción 






C*UV£ 



Dreamcast. 



Distribuido por 


laim 
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Aunque también ofrece un 
modo Split Screen, SpavVn: 
In The Devil's Hand pierde 
todo su potencial ante la 
imposibilidad de jugar On- 
Line fuera de las fronteras 
japonesas. 


spnm 






Los personajes del archipopular cómic de Todd 
McFarlane y unas cuantas influencias de Power 
Stone y Quake 3, fueron los ingrediente utiliza- 
dos hace unos meses por CAPCOM para crear 
una peculiar recreativa, cuya adaptación a Dre- 
amcast acaba de ponerse a la venta en Japón. 
Por desgracia, su principal virtud, los duelos 
On-Line, es ¡nnacesible fuera de Japón. 


r» t 
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”Si#n«yeSf Aunque 
no se han lucido precisamente con la mecá- 
nica del juego, CAPCOM ha realizado una 
labor impecable a la hora de adaptar los 
personajes del cómic de Todd McFarlane. 
Los fans de Spawn llorarán de emoción al 
ver las impresionantes recreaciones tridi- 
mensionales de Violator, Vaporizer, Vindi- 
cator y Vacillator (los hermanos Phlebiac), 
Tiffany, Overtkill, Cy-Gor o las diferentes 
encarnaciones de Spawn. 
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Spawrt: In The Demon’s Hand es la conver- 
sión directa de una recreativa de Capcom. 


C on Spawn: In The Devil's Hand CAPCOM ha pretendido unir los 
duelos multijugador de Quake 3, la vista en 3 a persona de Tomb 
Raider y la interactuación con el escenario de Power Stone. El resulta- 
do es irrefutablemente vistoso, con unos gráficos impresionantes 
que jamás bajan de los 60 fps y un encomiable diseño de persona- 
jes, pero esta conversión de CAPCOM de su propia recreativa está 
lejos de ser el gran juego que promete en un principio. Los esce- 
narios son tan reducidos que es imposible sobrevivir en pantalla 
más de unos segundos (y nada más volver a la partida tienes un 
fulano a tu espalda soltando hachazos). Además, Spawn: In The 
Devil's Hand no ofrece demasiados alicientes para un solo juga- 
dor, salvo el BossAttack, y cuando éste consigue convencer a 
tres amigos para animar la fiesta, la pantalla de juego se parte 
en cuatro al más puro estilo N64. En Japón, su país de origen, 
es posible jugar vía modem con otros jugadores, lo que devuel 
ve todo su valor a este juego, pero si tienes la desgracia de vi- 
vir fuera de sus fronteras deberás conformarte con luchar 

frente a la CPU y ver en acción a los 
demoledores hermanos Phlebiac, 
con Violator a la cabeza, comba- 
tiendo a zarpazos frente a cinco 
encarnaciones diferentes de 
Spawn, Overtkill, Sam,Twich, Re- 
deemer y otros personajes del 
cómic original. Jugar a la ver- 

SliPER síón Í a P onesa de SpAWN •* In The 

Information Devil's Hand es como poseer el 

_gdrom Quake 3 Arena y no contar con 

—Capcom una conexión a Internet. Pier- 

de toda la gracia. nemesis 
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do que diéramos el salto 
a Internet, y por fin lo hemos 
dado. Aquí tenéis nuestra alu- 
cinante página, una Web 
con todo lo que los grandes afi- 
cionados estaban esperando y 
muchas sorpresas más. 


i unque la revista SUPER JUEGOS es la base y la materia prima fundamental de la página Web en cuanto a estructura y 
I contenidos, las características especiales de Internet nos han permitido introducir nuevas secciones con las que podréis 
informaros al instante de la actualidad del videojuego y participar en todo momento con vuestras opiniones 
En sus secciones de Noticias y Reportajes tendréis la oportunidad de conocer al instante todo lo que ocurre en el mundillo de 
los videojuegos, tanto en nuestro país como en el resto del mundo. Será una información instantánea y contrastada ofrecida 
por las compañías o recogida por nuestros propios corresponsales desplazados a las ferias o a las presentaciones oficiales. Para 
aquellos que lo deseen, también hemos preparado nuestras Newsletter: una interesantísima selección de noticias que aparece- 
rán puntualmente en vuestro correo electrónico informándoos pertinentemente de todas las novedades. 

En SUPER JUEGOS DIGITAL estamos muy interesados en conocer vuestras opiniones y vuestros gus- 
tos. Para saber lo que pensáis y, al mismo tiempo, para que vosotros sepáis lo que piensan otros aficio- 
nados, nada mejor que nuestros alucinántes Foros y Chats. En el Foro General se plantearán temas 
comunes a todas las consolas, pero, para los que prefieran centrarse sólo en lo suyo, también hemos 
dispuesto de foros específicos para las distintas consolas y compañías (SEGA, NINTENDO, SONY y MI- 


Super Joy, nues- 
tra simpática e 
hiper activa 
mascota , os 
ayudará e infor- 
mará sobre to- 
do lo que pasa 
en cada página. 


En nuestra Web 
encontraréis 
más de 900 
TRUCOS de to- 
das las consolas 
que funcionan 
actualmente en 
el mercado. 
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Este es el aspec- 
to de nuestra 
Home , la pági- 
na de inicio des- 
de la que 
podréis acceder 
a cualquiera de 
las secciones. 










«««« DE LUCRR 

CON UNA LfifiGR TRAYECTORIA CN CL 
MUNDILLO DC LOS VID0OJUCGOS Y AL- 
GUNOS RNTCCeOCNTCS PENALES, Jfl- 
VI0R «DE LUCRR» GRUTISTR DGCIDIO 
CRMGIRR GL PRPGL POR Lfl PANTALLA 
... Y AUN NO LO HGMOS OCHADO DG 
MGNOS. TEORICAMENTE, COORDINO Lfl 
PAGINA, PERO GN REALIDAD SG DEDI- 
CA A HACGALG LA VIDA IMPOSIGLE A 
MEDIO MUNDO. GSTA IRRECONOCIGLE . 


<<<<<<<< 
ISAGGL «IXR» GARRIDO 6S LA QUE SG 
ENCARGA DG DAR LUSTRE A LOS TEX- 
TOS DE Lfl PAGINA. FUE EL FICHAJE 
ESTRELLA DE LA WEG Y DE MOMENTO 
ESTA RESULTANDO DE LO MAS RENTA- 
DLE. ESTAMOS LUCHANDO POA CONSE- 
GUIA SUS DERECHOS DE IMAGEN PARA 
SACAR MAS PARTIDO A SUS APARICIO- 
NES EN LAS FERIAS. NO HAY COMPAÑIA 
EN LA QUE NO TENGA ALGUN AMIGO. 


«««« YEISON 


SI TIENE MOTOR Y ES JUGADLE, JASON 
«YEISON» GARCIA ESTARA A LOS MAN- 
DOS. TAMGIEN SE PIRRA POR LAS 
AVENTURAS DEL TIPO DIÑO CRISIS O 
RE SIDE NT EVIL, PERO SU PASION 
SIEMPRE SE ENCENDERA CON TODO 
AQUELLO QUE HUELA A GASOLINA. HA- 
CE POCO RECUPERO SU MOTO TRAS UNOS 
MESES EN GOXES. TRES DIRS DESPUES 
LE VIMOS CON CRIVILLE . 


««<«< RNNR 

CONOCIDA EN EL MUNDO DEL ESPECTACU 
LO COMO «LA SIMPAR ANN A » , ANA 
MARQUEZ ES UNA PEDAZO DE PROFE- 
SIONAL COMO LA COPA DE UN PI- 
NO. . . COMPRIMIDA EN APENAS UN 
METRO Y MEDIO. TODO LO QUE SAGE 
DE VIDEO JUEGOS SE LO DEGE A SU 
HERMANO PEQUEÑO, A SUS PRIMOS Y, 

EN MENOR MEDIDA, A NOSOTROS. EN PO- 
CO TIEMPO SAGRA MAS QUE THE ELF. 


«<««< PREDRTOR 

OSCAR «PREDRTOR» MORALES ES UNA 
GESTIA PARDA TANTO EN MATERIA DE 
V IDEO JUEGOS E INFORMATICA COMO 
EN LA VIDA REAL. SU CAGEZA FUN- 
CIONA A MIL POR HORA Y ES CAPAZ 
DE HAGLAR A LA MISMA VELOCIDAD 
DURANTE SEMANAS. LO MAS CURIOSO 
ES QUE TAMGIEN PUEDE ESTAR CALLA- 
DO DURANTE DIAS. SON LAS COSAS QUE 
TIENE TRATAR CON GENIOS... O LOCOS. 
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del túmulo de sensaciones. ,Ah', al quieres disfrutar con las 17 
compon ic iones , ha preparado un completo Hualc Player para ti. 

Algunos secretlllos: Llegados a este punto seguro que alguien quiere 
obtener información sobre los extras y secretos del juego. Pues bien, 
de momento hamos podido averiguar que si completamos la modalidad 
Time At cach en formato standard y extra podremos acceder al modo Duel 
y 99 Trlal respectivamente. 


El Duel Hode nos propone una serle de carreras contra coches 
secretos. Si logramos alcanear la meta antes que ellos obtendré» 
los vehículos Danver 
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CORREO PERSONALIZADO Y GRATUITO. En nuestra Web podréis conse- 
guir una cuenta de correo electrónico gratuita y con opciones para perso- 
nalizarla a vuestro gusto. En breve, también dispondremos de otros 
servicios (ICQ) para que estés en comunicación constante con el mundo. 



EXPERTOS COMENTARIOS. La página Web de SUPER JUEGOS contará, 
por supuesto, con los análisis y comentarios de todos los redactores de es- 
ta revista. Juicios de valor y con valor, realizados con la máxima profesio- 
nalidad y rigor. Toda una yuda para acertaren vuestras futuras compras. 



CHAT Y FOROS. Una de las cosas que más nos interesa, además de man- 
teneros perfectamente informados, es que os lo paséis bien con nosotros. 
En el CHAT y en los FOROS tendréis la oportunidad de divertiros como 
enanos y, por supuesto, de dar vuestra opinión sobre este mundillo. 
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CROSOFT) Para los que busquen mas acción e intercam- 
biar opiniones al momento, está nuestro exclusivo canal 
de Chat. Diversión, conversaciones frenéticas y un lugar 
de encuentro en el que podréis hablar de cualquier cosa 
que se os ocurra. 

»»> UNH PRGINR TREMENDAMENTE UTIL 

Pero no todo va a ser información, diversión y entreteni- 
miento. En www.zetasuperjuegos.com también tendréis 
una página muy útil y una verdadera ayuda, tanto en ma- 
teria de juegos como en otras cuestiones relacionadas 
con la vida diaria Tenemos la selección de Trucos mas 
completa y actual para vuestros juegos y de todas las 
consolas que están en el mercado, en castellano y con la 
posibilidad de imprimirlos en papel. También iremos in- 
corporando todas las Guías (las publicadas ya por la revis- 
ta SUPER JUEGOS y las que se publiquen en el futuro) de 
los títulos más representativos de cada consola Con estas 
ayudas ya no habrá juego que se os resista, si es que ha- 
bía alguno. ¿Y qué haréis con esos juegos que ya os habéis terminado y con los que seguramente no volveréis a jugar nunca más? Pues a 
lo mejor os interesa venderlo o cambiarlo en nuestro Mercadillo En esta sección gratuita podréis «trapichear» a vuestras anchas y com- 
pletar o sanear vuestra videoteca. Como no todo en la vida es videojuego, aunque a veces nos cueste creerlo, también contaremos con 
otros servicios de ayuda. Hasta os ofrecemos un Correo Electrónico totalmente gratuito y personalizado. Además de las noticias de toda 
índole (deportes, motor, sociedad, etc.), podréis consultar la Cartelera de cine, la Programación de TV, vuestro Horóscopo, los números 
de la suerte en Loterías y Sorteos, el Tiempo, cómo van vuestras acciones en La Bolsa, a qué hora sale vuestro tren o avión en RENFE, IBE- 
RIA o AENA, las novedades de Red en Canal Internet y del corazón en Canal Rosa. En definitiva, todo lo que necesitas saber para jugar y 
para funcionar cada día sin tener que naufragar por la Red visitando otras páginas. Te esperamos en www.zetasuperjuegos.com. 
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el «odo para vareos jugadores subitáneos 
tiene un Montón de posibilidades y opciones 
de juego está currado y se nueve bien 


Más allá del valor 
... una vez más 


i unque últimamente en el 
I mundo del videojuego todo 
anda un poco acelerado, no es muy 
normal que la segunda parte de un 
juego aparezca tan sólo unos pocos 
meses después. En otra época habría- 
mos sospechado y hasta esperado un 
chasco, pero, tras lo visto en este 
Medal of Honor 2 para Playstation, 


queda demostrado que en ese estre- 
cho margen de tiempo también se 
pueden hacer cosas realmente intere- 
santes. Si en la primera parte el extra- 
ordinario argumento hizo que 
pasáramos por alto algunas deficien- 
cias en los movimientos de pantalla, 
en ésta comprobaremos una mejora 
notable y sin que ello haya supuesto 










Al contrario de lo 
que ocurría en la 
primera parte , los 
enemigos son muy 
listos y siempre 
están al acecho. 





En algunas misiones, como en ésta que 
tiene como escenario las calles de París, 
contaremos con la ayuda de otra perso- 
na. El hermano de la heroína tiene 
muchos pantalones, pero es un suicida. 


No podía faltar nuestro rifle de mira 
telescópica. Aunque en Medal of 
Honor 2 se han incluido armas real- 
mente interesantes, nada más pla- 
centero que darle 
pasaporte a nuestros 
enemigos desde lejos. 



perder un ápice de su brillante pues- 
ta en escena. Todo se mueve mejor y 
más suave, resulta mucho más senci- 
llo apuntar con precisión y, con el 
importante grado de realismo de sus 
escenarios y personajes, Medal of 
Honor 2 se convierte en una verda- 
dera tentación para los amantes del 
género. Otro detalle que nos ha sor- 
prendido agradablemente es cómo 
afecta el nuevo argumento al juego. 
Desde el principio, por ejemplo, ire- 
mos descubriendo cosas novedosas, 
como el que algunos personajes pue- 
dan interactuar con nosotros acom- 
pañándonos a lo largo de la misión. 
En líneas generales, persiste el viejo 
concepto del héroe solitario contra el 
resto del mundo, pero el notable 
aumento de la dificultad del juego 




nos obligará a este nuevo 
planteamiento. Este Medal of 
Honor 2 ya no es un paseo, y 
requiere del jugador mayor 
atención y un uso más con- 
trolado de las armas. Unos 
enemigos más inteligentes, 
rápidos y efectivos, un número mayor 
de trampas y emboscadas, un arsenal 
más completo pero limitado en 
munición, unos mapeados de dimen- 
siones interesantes, veintitantas 
misiones, tres niveles de dificultad al 
estilo GoldenEye y otras muchas 
cosas, hacen de Medal of Honor 2 un 
aventajado sucesor. Como además se 
ha potenciado la opción multijuga- 
dor con nuevas opciones y modos, 
creemos que nadie debe ni puede 
salir defraudado. •>delucar 


T 
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Q Tal y como sucede con los boxeadores, en la 
captura de movimientos de las boxeadoras 
también han participado diferentes púgiles. 

B Dentro de las boxeadoras incluidas podemos 
encontrarnos con nombres como Chrísty 
Martin o Lucia Rijker. 


Las chiees 
son guerreras 


na de las características 
diferenciadoras de las dos 
primeras entregas de Knockout 
Kings para Playstation fue la de 
reunir a los mejores boxeado- 
res de todos los tiempos.Tras el 
éxito logrado no es de extrañar 
que la tercera parte no sólo se 
mantenga en la misma línea. 


sino que además incorpore 
boxeadoras al programa. El 
toque femenino se comple- 
menta con la posibilidad de 
crear combos, incorporada den- 
tro del modo carrera. Al mismo 
se unen los ya tradicionales 
modos de campeonato, sin 
reglas y la reproducción de 


combates históricos. Si además 
tenemos en cuenta la calidad 
gráfica a la que nos tiene acos- 
tumbrados la saga de ELECTRO- 
NIC ARTS tenemos frente a 
nosotros el perfecto peso pesa- 
do para disputar a Readyto Rum- 
ble el título de los pesos 
pesados. chip & ce 


El modo carrera se inda con 
la creación de un boxeador. 
Posteriormente hay que 
entrenarlo y buscar su ascen- 
so, dentro de la clasificación 
mundial. 


Boxeadoras 



Una de las opciones, 
recogidas de la versión 
anterior, consiste en la 
posibilidad de revivir 
combates que hicieron 
época. En los mismos se 
simulan retransmisiones 
televisivas, adaptando 
los medios técnicos a la 
época de su celebración. 
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Al igual que en el film de James Bond, Gol- 
die, el gurú de la música Jungle, hace apari- 
ción en el juego con su cara de pocos 
amigos y su valiosa dentadura. 


SUFICIENTE 

E 


í 


regreso de 
Bond a PSM 

T ras el dudoso éxito propi- 
ciado por El mañana nunca 
muere, ELECTRONIC ARTS ha 
«metido caña» a BLACK OPS con 
el objetivo de conseguir un 
resultado comparable al del 
inolvidable Golden Eye para Nin- 
tendo 64. Aún no sabemos si la 
gente de BLACK OPS está sien- 
do muy presionada por EA o, 
por otro lado, están «picados» 
con EUROCOM, encargados de 
la versión Nintendo 64 del juego, 
pero de lo que sí estamos segu- 
ros es de que están convirtien- 
do a TWINE (The World Is Not 
Enough) en uno de los más 
impresionantes shoot'em-up 
subjetivos de cuantos han pasa- 


Entre cada una de las exten- 
sas fases de El Mundo Nunca 
es Suficiente, podremos 
observar fragmentos del 
film que enlazan a la perfec- 
ción el escenario completa- 
do que nos espera. La gente 
de BLACK OPS, programado- 
res del nuevo título protago- 
nizado por James Bond, ha 
hecho lo imposible para 
hacer las localizaciones del 
juego idénticas a las de la 
película, de tal manera que 
el salto de la secuencia de 
vídeo al juego resulte prácti- 
camente inapreciable. 



IDO 





La mejora de El mundo nunca es suficiente con respecto a su antecesor, también 
programado por BLACK OPS, es impresionante. La compañía americana ha pre- 
ferido recuperar el sistema de juego con el que RARE nos encandiló con Golden 
Eye en Nintendo 64 y ha mejorado ostensiblemente el engine gráfico. 


do por los 32 bits de SONY. Su 
jugabilidad es tan sólo compa- 
rable (casi idéntica) a la de Gol- 
den Eye, con varios objetivos por 
completar en cada nivel y con 
decenas de objetos que debere- 
mos usar en los lugares adecua- 
dos. Además, 


tendremos la posibilidad de 
conversar con muchos de los 
personajes que aparecen duran- 
te el transcurso del juego y de 
realizar acciones nunca vistas en 
este tipo de títulos, haciendo el 
juego más parecido a una aven- 


r-r 
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El arsenal de James Bond 
siempre es suficiente 


tura que a un simple shoot'em- 
up. El aspecto gráfico del título 
programado por BLACK OPS, 
lejos de quedarse en el olvido 
como en la anterior entrega, 
supera a todo lo visto anterior- 
mente. TWINE está gobernado 
por un suave engine 3D, el cual 
permite la aparición simultánea 
de 6 personajes sin sufrir ralenti- 
zaciones,y cada uno de los ele- 
mentos que constituyen el 
mapeado posee unas texturas 
de una calidad nunca vista, ni 
tan siquiera superadas por las 
de Golden Eye. El mes que viene 
descubriremos el aspecto final 
de El mundo nunca es suficiente 
y sus dos nuevas fases que no 
vimos. doc 


En cada uno de los títulos que protagoniza el agente secreto más famoso de la historia, el número de 
armas y gadgets que podemos utilizar aumenta considerablemente. En esta nueva entrega no sólo 
tendremos la oportunidad de utilizar los típicos lanzamisiles o rifles de francotirador, ya que podre 
mos hacer uso de los extraños artilugios inventados por Q aparecidos en el film El manana nunca 
muere. Entre dichos artilugios se encuentran el móvil NOKIA con descargador voltaico, la tarjeta de 
crédito con ganzúa y las gafas de sol con visión nocturna incluida. 





Al comienzo de cada 
misión se nos facilita- 
rán los diferentes 
objetivos a cumplir . 
Si alguno de ellos no 
llega a realizarse, 
deberemos repetir 
dicha misión . 
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En el Escenario A 
seremos auténti- 
cos macarras de 
poca monta que 
trataremos de ha- 
cer de las nuestras 
a lo largo y ancho 
de toda la ciudad. 


Nemesis ha cambiado de look (ahora lleva camisas horri- 
bles de dos duros), pero no de novia. En esta instantánea 
vemos como consigue hacer «caballitos» con ella. 


En el Escenario B 
seremos policías. 
Las misiones son 
diferentes y, como 
podéis adivinar, 
tienen que ver con 
lo políticamente 
correcto. 


uper Runabout no pasara a la historia 
^3de Dreamcast por ser uno de los mejo- 
res juegos de conducción para esta consola. 
De hecho, su aspecto gráfico dista leguas 
del ofertado en juegos como Crazy Taxi Sin 
embargo, estamos seguros de que tendrá su 
publico, gracias en gran parte a su mecánica 
de juego, que tiene en el modo Undercover 
de Driver a su principal re- 
ferente. Y como no está previs- 
ta la aparición de la genial 
obra de REFLECTIONS para es- 
ta consola, quizá éste puede 
ser el mejor sustitutivo, aun- 
que en calidad, por desgracia 
para Super Runabout, no son 
comparables Pero el caso es 
que tiene su gracia. La cosa consiste en ad- 
herirse a uno de los dos grupos, bien sea el 
de policías o el de bandidos, y realizar las 
misiones encomendadas en cada escenario 
(la naturaleza de cada objetivo no tiene na- 


da que ver según el equipo 
que escojamos). Según va- 
yamos superando cada m¡- 
són, nos irán obsequiando 
con nuevos coches, que es 
donde radica el verdadero 
interés del coche. Vale que 
su diseño no es la bomba, 
que su manejo es bastante deficiente, pero 
no se puede negar que poder conducir un 
camión de basura, una limusina, un tanque 


o un cerdo, amén de muchísimos otros arte- 
factos móviles (incluyendo el aparatoso co- 
che de Men In Black), tiene un indiscutible 
encanto. Y tiene cosas soberbias, como la 
posibilidad de destrozar toda la ciudad 
cuando nos subamos en el tanque o las dife- 
rentes localizaciones de las misiones, inclu- 
yendo un portaviones. Pero no es éste el 
momento de contaros estos detalles, así que 
os emplazamos a la correspondiente review 
de próximos números. thescope 


pocos «eses después de su salida en japón, ya se encuen- 
tra en pleno proceso de producción la versión pal de uno 
de los juegos Que más sorprendió del catálogo de psx. en 
esta entrega pal se ha mejorado el control y se mantiene 
su gran aliciente. Que no es otro Que la gran variedad 
de vehículos susceptibles de ser conducidos. 










out 


L a auténtica salsa del juego es el manejar los diferentes vehículos in- 
cluidos. Desde un coche de policía, hasta una limusina, un Fórmula 
Uno, un deportivo, un ca- 
mión de la basura, una 
vespa o ¡¡¡un cerdo!!! 
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SÜPER NUEVO 

¿Qué fue 





] o vamos a entraren la 
eterna polémica de quién 
fue primero, si Pokémon o Digi- 
mon. Lo cierto es que los Digi- 
mon (abreviatura de Digital 
Monsters) comenzaron su anda- 
dura casi a la par del Tamagot- 
chi, aquel simpático invento en 
el que había que perder buena 
parte del día en alimentar, reñir 
y acariciar al susodicho. La dife- 
rencia entre Tamagotchi y Digi- 
vice (que así se llamaba) era 
que a este último se le entrena- 
ba para el combate. Por medio 
de una conexión especial 
incluida en el invento, se podía 
luchar contra otro jugador, 


dependiendo la victoria de 
muchos parámetros, especial- 
mente del estado en que se 
encontraba el Digimon (estado 
que era responsabilidad nues- 
tra). En cada Digivice había un 
buen número de 
Digimon, lo que 
de inmediato nos 
devuelve a la 
memoria el fenó- 
meno Pokémon, 
que mantiene a 
NINTENDO con 
vida. El caso es 
que el fenómeno 
Digimon va 
ganando adeptos 


rápidamente. De hecho, en 
nuestro país se lleva emitiendo 
la serie de dibujos desde hace 
algún tiempo, y la película, que 
está a punto de ser estrenada 
en EE.UU., llegará en un futuro 
cercano a nuestro país. El mer- 
chandasing de la licencia Digi- 
mon alcanza otros muchos 
campos, sobre todo en Japón, 
donde las las tarjetas, muñecos 
y demás inundan las tiendas de 
todo el país. No sabemos si aquí 
llegará la fiebre con tanta inten- 
sidad, pero sí sabemos en cam- 
bio que Digimon World, la 
licencia oficial para Playstation , 
aparecerá en Noviembre en 
España de la mano de ACCLAIM 
y totalmente traducido al caste- 
llano. El desarrollo de la aventu- 
ra resulta del todo familiar, por 






Digimon es ideal para gente 
k como Nemesis, que en la vida 
tendrá la responsabilidad 
de criar un churumbel que no sea 
prestado por unas horas. 




Potenciar el cerebro significa 
pasar muchas horas delante 
de la pizarra. La otra forma 
de potenciarlo es practican- 
do... el combate. 
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Jijimon 


Jijimon será el encargado de darnos la bienvenida al poblado y de 
indicarnos los pasos que se deben seguir.También nos recordará 
algo importante: llevar a nuestro digimon al baño. 


Vigi evolución 


Tras un buen número de combates, de experiencia adquirida y de 
potenciamiento de todos los parámetros, la evolución estará servida. 
Tan sólo falta saber a qué evolucionará el Digimon. 




lo menos para todos quellos 
que, como nosotros, hayan 
hecho sus pinitos con Pokémon. 
Su desarrollo RPG se verá salpi- 
cado de constantes combates 
con el resto de Digimon, lo que 
acabará desencadenando una 
serie de evoluciones en nuestra 
criatura, a la que debemos edu- 
car como si de nuestro hijo se 
tratara. Llega hasta tal punto el 
nivel de atención que nuestro 
Digimon reclamará que le lle- 
véis al baño a hacer «sus necesi- 
dades» cada poco tiempo. Una 
prometedora alternativa de 
Pokémon para los usuarios de 
Playstation. ** j. c. mayerick 


Uno de los primeros pro- 
blemas que nos encontra- 
remos durante Ja aventura 
será el Puente del Este, que 
se encuentra en este aspec- 
to tan lamentable. Los pri- 
meros objetivos, en todo 
caso, nos obligan a devol- 
ver a todos los digimon que 
abandonaron File City. 
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El intercambia de personajes permite 
acceder a las misiones secretas 


1 Los Cyber-cafés que 
hay repartidos por el 
mapeado permitirán 
a los jugadores apos- 
tar los enemigos que 
hayan conseguido. 


E staba anunciado desde 
un principio, aunque ha 
tardado algo más de la cuenta 
en aparecer. Martian Revenge!, 
el segundo de los cartuchos 
que componen la serie Looney 
Tunes Collector, llega con una 
nueva remesa de personajes y 
un sinfín de nuevos objetivos 
que completar. Un juego que 
cuenta con el mismo mapeado 
principal de 256 pantallas de 
Martian Alert!, aunque ahora 
todo se desarrolla desde el 
lado oscuro, esto es, controlan- 


do a Marviny al 
simpático K9 (que 
en inglés se pro- 
nuncia como 
«canino»), los mis- 
mos que en Mar- 


tian Alert! ejercían 
como los malos de la película. 
Ahora, por ejemplo, en vez de 
hacer amigos para explotar sus 
habilidades hay que hipnotizar- 
los^ todo ello con el imperioso 
objetivo de conseguir lo que a 
Marvin se le resistió en Martian 
Alert!: conquistar la Tierra. En 


todo caso, y pese al enorme 
parecido entre ambos juegos, 
Venganza Marciana! será una 
aventura apta para todos los 
públicos, incluso para aque- 
llos que ya disfrutaron de 
Martian Alert! j.c.mayerick 
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Koudelka 


no sólo los 
hombres caen 
a sus pies 


COMPLETAMENTE TRADUCIDO 
Y DOBLADO AL CASTELLANA 


Playstation 


Playstation 
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conscientes del enorme éxi- 
to Que cosecha todo aQuello 
gue tenga algo Que ver con 
tomo raidcr, cidos ha pro- 
ducido un título Que guarda 
muchas similitudes con su 
vanagloriada saga. 


N o es cuestión de 
exagerar, de he- 
cho el desarrollo de 
ambos juegos, en lo 
que a guión y trama se 
refiere, no tienen ab- 
solutamente nada que 
ver, pero sí el hecho de 
que ambos estén pro- 
tagonizados por atléti- 
cas señoritas, de porte muy similar y, quizás 
lo más clarificador, capaces de ejecutar casi 
el mismo repertorio de movimientos. Una 
simple coincidencia, deberíamos pensar, 
más aún cuando la saga Tomb Raider es obra 
de CORE DESIGN y este Urban Chaos lo es de 
MUCKY FOOT PRODUCTIONS, una compa- 
ñía fundada en 1997 y cuya única produc- 
ción hasta ahora es este Urban Chaos, 
aunque eso sí, en diferentes versiones. Los 
componentes de dicho grupo de progra- 


mación han trabajado 
con anterioridad en 
producciones como 
Syndicate Wars y Theme 
Park, dos títulos que, 
por extraño que parez- 
ca, han influenciado no- 
tablemente en el modo 
de ser de esta aventura. 
Del primero han toma- 
do la idea general del juego: la obligación de 
mantener la ley y el orden. Del segundo, la si- 
mulación de la ciudad, en la que todo parece 


A la derecha de 
estas imágenes 
podemos obser- 
var lo bien que 
ha quedado Ne- 
mesis tras el tras- 
plante de nariz a 
pecho . Incluso 
sobró la mitad. 


La primera misión, con 
un taxi accidentado, 
consistirá en llevar el 
vehículo al depósito. 


Durante la patrulla 
se pueden hacer 
dos cosas con los 
delincuentes: una, 
reducirlos y arres- 
tarlos; y dos., aca- 
bar con su vida 
Aquí todo vale. 







El pobre hombre que se encuentra en lo alto del rasca- 
cielos quiere lanzarse al vacío porque ... ¡no le han acep- 
tado en el cuerpo de bomberos! La misión consistirá en 
acercarse a él y persuadirle para que se haga policía. 

tener vida. En cualquier caso, Urban Chaos 
no deja de ser una correcta mezcla de aven- 
tura, beat'em-up y juego de conducción. Un 
título muy tentador que, pese al largo trecho 
que aún le queda por recorrer antes de su fi- 
nalización, muestra ya una apariencia muy 
cuidada a nivel gráfico, aunque aún se deben 
corregir aspectos de gran importancia como 
la fluidez del entorno 3D. Urban Chaos conta- 
rá con la inestimable ayuda de no saber qué 
ocurrirá en la siguiente misión. De nuestro 
primer contacto con el juego nos ha chocado 
la variedad de situaciones que se dan duran- 
te la aventura. Un pobre hombre que intenta 
suicidarse, un coche robado que hay que re- 
cuperar, un delincuente que ha huido tras 
atacar a un transeúnte... Bueno, todo aquello 
que suele pasar en las grandes ciudades, 
aunque con la seguridad de que todo se tra- 
ta de un simple juego. Urban Chaos es un tí- 
tulo que promete, y mucho. Desde las 
primeras misiones de entrenamiento, Urban 
Chaos atrae al jugador rápidamente y espe- 
ramos comprobarlo pronto, «o- j.c.mayerick 


Las cinco pantallas que 
aparecen junto a este 
texto pertenecen a la 
versión Playstation del 
juego, que se encuentra 
en un estado mucho 
más avanzado de desa- 
rrollo. La aventura en sí 
es idéntica a la de la ver- 
sión Dreamcast. 
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Un juego con 
segundas 
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E l año pasado la propia 
SONY se puso el mono de 
trabajo para crear un simulador 
de fútbol para Playstation. 
Ahora llega la segunda parte 
que suponemos que en nuestro 
mercado se denominará Esto es 
Fútbol 2. La primera entrega 
puso especial énfasis en el 
apartado gráfico, creando unas 
magníficas animaciones para 
las que empleó técnicas de 
speed blending y motion 
capture. Para esta segunda oca- 
sión se mantiene la misma línea 
gráfica, tanto en la animación 
de los jugadores como en el 
diseño de los estadios. En este 


sentido se amplia el número de 
campos recogidos en la prime- 
ra parte, buscando reproducir 
los escenarios reales en los que 
se disputan los partidos de fút- 
bol. El control de los jugadores 
mantiene la línea de su antece- 
sor, aunque se incluyen nuevas 
acciones que hacen el juego 




T HIS IS FOOTBALL 2 



más variado.También se ha bus- 
cado potenciar la efectividad de 
los disparos a puerta, ofrecien- 
do una mayor efectividad en los 
lanzamientos lejanos. La presen- 
cia de equipos, tanto de selec- 
ciones nacionales como de 
clubes (algunos históricos), es 
muy numerosa. Entre ellos se 
recogen los pertenecientes a las 
principales ligas tanto europeas 
como americanas, incluyendo la 
española. La principal novedad 
en este apartado es la incorpo- 
ración de la segunda división de 
algunos campeonatos, entre los 
que no se encuentra el español. 
A pesar de esta ausencia, sor- 



Editores 



el programa Incluye dos editores, por un lado el de jugadores 
permite modificar el nombre y el aspecto físico; por otro, el 
editor de equipos hace posible crear la indumentaria y las ban- 
deras Que posteriormente ondean en las gradas 



La novedad en cuanto a eQuipos 
es la inclusión de la segunda 
división de algunas de las 
competiciones europeas más 
importantes, en la liga espa- 
ñola sólo se incluye la prime- 
ra división, aunque se 
incorporan eQuipos de segunda 
como los recién descendidos 
salamanca o Tenerife. 




prende la inclusión de los equi- 
pos descendidos la temporada 
1 999-2000 (At. de Madrid, Betis 
y Sevilla), junto a otros clubes 
que no consiguieron el ascenso. 
Un aspecto que sorprende es 
que los jugadores incluidos per- 
tenecen a la pasada campaña, 
aunque aún hay tiempo para 
realizar una actualización. De 
momento sólo está disponible 
una beta en ingles, siendo Gas- 
par Rosety el encargado de rea- 
lizar los comentarios en este 
segundo compacto. Con las 











Celebraciones 



Tal y como ocurrió en la pri- 
mera parte de csto es fútool, 
las celebraciones de los goles 
pueden ser controladas por los 
usuarios. 


i 



En la versión final 
está previsto incorpo- 
rar un modo que 
imita los partidos en 
los recreos de los cole- 
gios. Además está 
planeado una pun- 
tual actualización de 
plantillas, sustituyen- 
do los jugadores de la 
pasada temporada. 




en el programa se 
aumenta considerable- 
mente el número de 
estadios, entre ellos 
aparecen dos represen- 
tantes españoles. 



mejoras introducidas y a falta 
de limar distintas asperezas, 
parece que SONY está dispuesta 
a abrirse un hueco en el compe- 
titivo mundo de los simuladores 
futbolísticos. La versión final 
tendrá la última palabra y nos 
desvelará si por fin las sagas 
FIFA e ISS tienen un nuevo rival 
de altura. chip & ce 










naves adoptarán varias formas durante la 
carrera. Los ocho circuitos incluidos, como 
ya ocurriera en la primera parte de la saga, 
contarán con un diseño extremadamente 
futurista, explotando al máximo la potencia 
de una consola como Dreamcast. Un juego 
que promete mucho. j. c. mayerick 


A unque pueda parecer 
un número reducido, la 
complejidad de éstos, uni- 
do a la cantidad de caminos 
que cada uno posee, con- 
trarrestan esta sensación. 




es un desconocido de las 
consolas, pero lo cierto es 
Que pod supuso toda una re- 
volución en otros sistemas 
como los COMPATIBLES PC. 

E n una época en que las aceleradoras 3D 
comenzaban a hacer su aparición a un 
ritmo vertiginoso, INTEL, la conocida fabri- 
cante de procesadores, incluyo en los «nue- 
vos» Pentium un juego de instrucciones 
llamado MMX que, según ellos, haría olvidar 
las tarjetas aceleradoras. El primer juego en 
hacer uso de ese juego de instrucciones fue 
precisamente Pod, un magnífico juego de 
conducción futurista que sirvió para demos- 
trar todo lo contrario: con MMX estaba bien, 
pero Pod con una tarjeta aceleradora era 
simplemente increíble. Pod II, en cambio, 


llega cuando ya nadie pone en tela de juicio 
la necesidad de las aceleradoras, una depen- 
dencia que, por suerte, los usuarios de con- 
sola no tenemos. En esta ocasión es 
Dreamcast la consola que UBI SOFT, ha elegi- 
do para llevar a cabo la secuela, y por lo que 
ha comentado la compañía, es muy posible 
que sea la única que aparezca. Poco se pue- 
de decir de Pod 2. Tan sólo que será un rapi- 
dísimo juego de conducción en el que las 


A falta de la versión 
final, la beta que 
obra en nuestras ma- 
nos todavía adolece 
de ciertas ralentiza- 
ciones. Esperemos 
que mejore. 
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Durante la carrera se recogerán dife- 
rentes tipos de ítems. Cada uno de 
ellos cuenta con una característica 
especial, ya sea de ataque o defensa. 
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el nuevo film de animación 
por ordenador de la todopo- 
derosa oisney contará muy 
pronto con su adaptación a 
los más diversos formatos, 
os contamos cómo es la en- 
trega dc. Que promete riva- 
lizar con la de PS2 en 
cuanto a belleza gráfica. 




E l 24 de Noviembre llegará a las panta- 
llas españolas Disney ' s Dinosaur, una 
ambiciosa película de animación infográfica 
en la que se han invertido tres años de tra- 
bajo y un presupuesto de 200 millones. Se- 
guro que ya habréis visto 
el tráiler (tanto en cine co- 
mo en el DVD de Tarzan) 


con los espectaculares resultados cosecha- 
dos con la fusión de dinosaurios generados 
por ordenador con decorados natulares. Co- 
mo era de esperar, la película contará con su 
correspondiente adaptación al videojuego, 
en este caso a todos los sis- 
temas domésticos conoci- 
dos. En Noviembre se 


Disney' s Dinosaur in- 
cluye una enciclope- 
dia donde podrás 
estudiar en movi- 
miento aquellas 
criaturas con las que 
te hallas topado du- 
rante el juego. 


pondrán a la venta las entregas Dreamcast, 
Playstation y GB Color, mientras que la ver- 
sión PS2 aparecerá un poco después (UBI 
SOFT ha anunciado incluso que está ya tra- 
bajando en un Disney ' s Dinosaur para Game 
Cube). La mecánica del juego recuerda, sal- 
vando las distancias, al legendario Lost Vi- 
kings, ya que los tres 

^ dinosaurios protagonistas, 

el iguanodón Aladar, el lé- 
B¡r\¡ nnur Zini y la pterodáctila 

Flia deben combinar sus di- 
ferentes habilidades físicas 
para avanzar por cada una 
Si de las 1 4 fases que compo- 
nen el juego. Disney's Dino- 
\$ f SAUR 9 oza de un gran 

detalle en los escenarios y 
en las distintas especies de 
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Además de la entrega Dreamcast, cuyas pan- 
tallas copan todo el protagonismo de esta 
preview, Ubi Soft trabaja con otros equipos 
de programación para ultimar las adaptacio- 
nes de Disney 's Dinosaur de otros sistemas. 
Ya hemos jugado a la versión Playstation/ en 
la que se han incluido nada menos que 17 mi- 
nutos de secuencias de vídeo extraídas del 
film. De las entregas PS2 y Game Boy Color 


Las entregas Dreamcast y Playstation, las únicas jugables por el momento, ya hacen 
gala de unas cuantas secuencias de vídeo extraídas de la película. Si tenéis el DVD de 
Tarzan no os perdáis el tráiler de Dinosaur incluido en él. 


Un paso en falso y la teoría de la evolución caerá 
como una losa sobre tus dos dinosaurios y su cole- 
ga el lémur. Si no es un lago de lava, serán los in- 
contables depredadores los que acaben con ellos. 


dinosaurios, pero los gráficos quedan algo 
empequeñecidos ante la inamovible cámara 
cenital que acompaña a las acciones de los 
protagonistas en los cuatro entornos que 
ofrece el juego (desierto, montaña, las cue- 
vas y el lago seco). Cada una de estas zonas 
está habitada por depredadores de todo ti- 
po, desde velociraptores hasta Carnotauros, 
lo que obligará al jugador no sólo a hacer 
uso de la estrategia a la hora de avanzar, si- 
no a utilizar en determinados momentos la 
fuerza bruta de Aladar para despejar el ca- 
mino. Para acallar a esas voces que procla- 
man que los juegos no son educativos, 
Dinosaur incluye una enciclo- 
pedia interactiva 
donde po- 
drás 


especies con las que te hayas topado 
durante el juego. ¿Será Dinosaur divertido 
además de instructivo? Lo comprobaréis vo- 
sotros mismos en Noviembre. nemesis 
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ISNEY parece dispuestra 
a arrasar estas navidades 
con una buena remesa de títu- 
los en los que los protagonistas 
son los personajes clásicos de la 
factoría. Buzz LightYear, el inse- 
parable amigo de Woody en 


Toy Story, es uno de esos perso- 
najes que contarán con el privi- 
legio de protagonizar una de 
sus aventuras. La tarjeta de pre- 
sentación no puede ser mejor, 
ya que los encargado de llevar 
el proyecto a buen puerto han 


sido TRAVELLER'S TALES, los cre- 
adores de pequeñas joyas como 
Toy Story, que causaron sensa- 
ción en los sistemas de 16 bits. 
Con la experiencia lograda con 
otros proyectos «DISNEY», es 
fácil imaginar que esta aventura 



contará con un nivel más que 
aceptable, en el que destacará 
ante todo el cuidado aspecto 
gráfico, al que se le ha dotado 
de una apariencia tipo dibujo 
animado, con colores planos y 
bordes negros. Uno de los títu- 
los más prometedores de cuan- 
tos hemos visto. j.c.mayerick 



Buena parte de los cuarenta y dos niveles del juego 
obligan a Buzz a superar la fase en un tiempo muy 
reducido, a modo de carrera contra otro personaje. 
Una verdadera lástima, porque la belleza de algu- 
nos escenarios es para pararse y observar. 


Las secuencias de vídeo 
servirán de hilo conductor de la 
historia, aunque en esta oca- 
sión cobran un interés mayor 
debido a la excelente calidad 
de las mismas. Resulta curioso 
ver a los personajes de Toy 
Story en dibujo animado. 


Como ya ocurriera, por ejemplo, en el genial 
Wacky Races de Dreamcast, se ha utilizado una 
curiosa técnica que permite obtener una 
visión tipo dibujos animados a partir de un 
modelo 3D, con los bordes negros de la tinta. 


Buzz LightYear peca de ser algo confuso en algunas 
ocasiones, merced a la cantidad de elementos que 
concurren en pantalla. Con un poco de suerte, en la 
versión final se eliminarán este tipo de problemas. 
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ños y que, a día de hoy, tan sólo 
muestra muy por encima lo 
que podrá ofrecer en unos 
meses. De lo visto nos ha llama- 
do especialmente la atención la 
calidad de las secuencias, que 
pese a estar generadas en 3D 
en tiempo real, muestran un 
aspecto bastante fiel al original. 
De la aventura en sí poco se 
puede decir de momento. Se 
tratará de un plataformas puro 
con niveles en los que se inten- 
tará agudizar el ingenio de los 
más pequeños con sencillos 
puzzles. Existirán, además, una 
serie de pequeños juegos a los 
que se podrá acceder desde el 
menú de opciones, y en el que 
podrán participar varios juga- 
dores. J.C.MAYERICK 
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U no más, y van... Se ve que 
éste va a ser el año DIS- 
NEY en Playstation, pues no en 
vano, además de este 102 Dal- 
matians y el comentado Buzz 
LightYear, otros títulos basados 
en personajes de la factoría 
acudirán puntualmente a la 
fiesta navideña. Dos buenos 
ejemplos son los sorprenden- 
tes Dinosaurs o el simpatiquísi- 
mo Jungle Book: Groove Party 
(El libro de la selva). De todos 
ellos, quizá el que se encuentra 
en un estado más temprano de 
desarrollo es este 102 Dalma- 
tians, un título especialmente 
pensado para los más peque- 


| Cruela de Vil, la 


mala más mala en 
la historia del cine 
de animación, cuen- 
ta con un modelo 
3D fiel al original. 


Es difícil encontrar un 


enemigo en esta beta 
de 102 Dalmatians. 
Queda mucho por hacer 
en este tiempo. 


| Las secuencias de vídeo, 


generadas en 3D en tiempo 
real, parecen haber recibido 
toda la atención de sus dise- 
ñadores. Es de lo poco que 
parece estar terminado, y 
además de un modo notable. 


Los efectos de luz serán 


una parte importante 
en 102 Dalmatians. La 
tormenta en uno de ios 
niveles consigue crear 
una ambientación bas- 
tante angustiosa. 


Serán ocho los mini-juegos a los que se podrá acceder. 
Aún no están todos desarrollados, pero ya hay algunos 
Interesantes como el de las damas o el mlni-golf. 
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Baila junto 
Baloo y 


GROOVE PARTY 



L a nueva adaptación al vide- 
ojuego de El Libro de la 
Selva no será ni un arcade de 
plataformas, ni una aventura... 
¡sino un juego de baile! The Jun- 
gue Book Groove Party permitirá 
a grandes y pequeños bailar 
junto a Mowgli, Baloo y Baghee- 
ra en un título de mecánica sos- 
pechosamente parecida a la de 
Dance! Dance! Revolution de 
KONAMI. Las «semejanzas» 


alcanzan incluso al periférico 
que acompañará al juego en su 
comercialización: una alfombra 
con sensores bautizada como 
Dance /Wof, clavadita a la que 
lanzó KONAMI hace ya muchos 
meses. Polémicas aparte, The 
Jungle Book Groove Party se 
presenta como uno de los 
mejores lanzamientos del año 
para los usuarios más jovenes 
de PSX, y por qué no, para más 


de un nostálgico entradito en 
años. UBI SOFT y DISNEY INTE- 
RACTIVE han incluido, entre 
otros temas, versiones actualiza- 
das de las más recordadas can- 
ciones de la película, desde 
aquel Busca Lo Más Vital que 
cantaba Baloo al inolvidable 
Quiero Ser Como Tú del rey Louie. 
Deliciosas recreaciones tridi- 
mensionales de éstos y otros 
personajes de la película, acom- 


pañarán al jugador a través de 
las nueve movidas canciones, 
mientras salta como un descosi- 
do sobre la alfombra. Desde 
SONY C.E., distribuidora de Gro- 
ove Party en nuestro país, nos 
han asegurado que el juego lle- 
gará con textos en castellano, y 
posiblemente con las canciones 
dobladas. La fecha de lanza- 
miento, a finales de año. Por si 
acaso, id realizando algún calen- 
tamiento que otro en prepará- 
ción del maratón de baile que 
se aproxima. nemesis 





Groove Party se comercializa - 
rá con un pad-alfombra como 
el de Dance Dance Revolution 



| Aquí tenéis a Mowgli apostándose junto a 
The Scope (de niño) quién hará más flexiones. 
El perdedor abandonará la selva para Ir a 
Madrid y sufrir una triste existencia como 
Redactor Jefe y masajista de liebres pardas. 
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famosos que el Wrestling. Su éxito se debe al 
reglamento aplicado en sus combates: lo 
único que no está permitido son algún que 
otro golpe bajo y todo lo demás vale, hasta 
el punto en el que para ganar uno de los dos 
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ejecutar toda clase de presas, puñetazos y pa- 
tadas con un resultado similar al de los com- 
bates reales. A lo largo del juego podremos 
seleccionar a los luchadores reales más carac- 
terísticos que componen la liga de Ultímate 

Fightíng, incluido el campeón de 
este año, Tito Ortiz. El mes que 
viene mostraremos dónde aca- 
ba el deporte y dónde comien- 
za la auténtica batalla de este 
impresionante Ultímate Figh- 

TING CHAMPIONSHIP. DOC 
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conocido por algunos como -Lucha ex- 
trema-, ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONS- 

hip, el deporte más salvaje del 
mundo, se convierte en un 
magnifico titulo de lucha pa 
ra los 128 bits de DRenMcnsT. 


I unqueen nuestro 
país los torneos de 
Ultímate Fightíng son 
casi desconocidos 
(algunos lo conoce- 
réis como «lucha 
extrema»), en 
EE.UU., país del 
que proviene tal 
«disciplina» deporti- 
va, ya son incluso más 


contrincantes ha de que- 
dar inconsciente o rendir- 
se (mediante el llamado 
tap out) ante una presa de 
estrangulación o sumisión. El 
título creado por CRAVE para 
los 1 28 bits de SEGA reproduce 
fielmente los combates de UFC, tanto 
visualmente gracias a su potente engine3D 
(comparable al de All Star Pro Wrestling de 
PS2) como en jugabilidad, ya que podremos 
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H demás del modo UFC , en el cual competiremos del mismo modo que en los campeona- 
tos reales, podremos probar suerte en el modo Career. En dicho modo tendremos que 
elegir el aspecto, el nombre y la técnica de lucha de nuestro personaje y ponerle a 
«repartir» para ganar puntos. Esos puntos serán canjeados por nuevos combos y 
movimientos especiales o por aumentar nuestras características físicas. 
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L a espectacularidad que 
proporcionan los deportes 
de riesgo está fuera de toda 
duda. La compañía japonesa 
EON intenta acercarnos con 
Wild Rapids a uno de los 
«deportes extremos» menos 
conocidos en nuestro país, el 
descenso de rápidos. Lo hace 



desde un punto de vista más 
desenfadado que estrictamente 
deportivo, predominando velo- 
cidades de vértigo y descomu- 
nales saltos al vacío en 
detrimento de lo que sería una 
competición con carácter más 
realista. Con Wild Rapids nos ¡re- 
mos enfrentando durante el tor- 




abierta 


neo a sucesivos escenarios 
(hasta un total de ocho) que 
simulan diferentes enclaves, 
como la jungla, un volcán, el 
ártico o un peculiar Gran Cañón 
del Colorado, presentando cada 
uno los peligros propios de su 
entorno, como cocodrilos, bolas 
de lava o icebergs. Para superar 








mos el kayak en función de que 
las deficiencias de uno queden 
compensadas con las cualida- 
des del otro. No todo es fairplay 
en Wild Rapids, pues girando 
sobre uno mismo a gran veloci- 
dad se puede causar un remoli- 
no que provoque el vuelco de 
los rivales. •> molokai 


Los obstáculos 
que encontramos 
a nuestro paso 
pueden ser salva- 
dos esquivándo- 
los o saltando 
acrobáticamente 
por encima. 


las distintas fases tenemos que 
quedar entre los tres primeros, 
debiendo antes de elegir uno 
de los cinco personajes para 
luchar a brazo partido contra 
los otros cuatro. Seleccionare- 
mos al jugador según una serie 
de características (velocidad, 
poder, etc.) y también elegire- 


Wild Rapids propone un 
velos y accidentado descenso 



3ra 


El programa nos permite escoger entre cinco 
personajes distintos, desde el gigantón Morís 
hasta la aparentemente frágil Amy. Cada uno 
presenta unas prestaciones diferentes. 
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ñlien Resurrection 


m Apoyados en unos gráficos extraordinarios, 
\ ^ Argonaut y Fox Int. nos presentan una de 
m las experiencias más angustiosas y 
j^' M envolventes creadas para PSX. Nunca el 
A ^ terror y la acción estuvieron mejor unidos. 


Además de 


competir 
con otros shoot ’em-ups 
3D de indudable calidad 
para PSX, Resurrection 
I tenia ante sí el reto añadi- 
do de enfrentarse a la 
memoria de Ai itn Trilogy, 
pu J aquella genialidad que 
adaptaba en un único CD 
y en un porrón de fases nada 
menos que las ti es primeras 
películas de la saga. A primera 
vista pudiera pareo i que Resu- 
rrection no aporta nada nuevo. 


FORMATO 


PRODUCTOR 


PROGRAMRDOR 


Como en la película 
en detei minados 
momentos seia nece- 
sario sumergirse en el 
agua un elemento en 
el que los aHens se 
mueven como peces. 


Fot si no hubiera 
bastante con los 
alian el Auriga está 
plagado de marines 
de gatdlo fácil 







salvo mejores gráficos y un 
número menor de fases, pero 
ARGONAUT no tenía en mente 
crear otro mero clon de Quake o 
Half Life. El objetivo era produ- 
cir un videojuego que provoca- 
ra la caustrofobia, la angustia y 
el terror de los films de Alien, 
aunque significara renunciar a 
un elemento tan importante 
para un juego como es la músi- 
ca, en beneficio de unos efec- 
tos de sonido en Dolby 


No, no es Belén nuestra maquetadora dur- 
miendo la siesta. El engendro que veis arriba 
es uno de los fallidos clones de Ripley que 
deberéis eliminar en una de las fases. 




Alien Resurrection es 
mas terrorífico que un 
maratón de experien- 
cias nocturnas narra- 
das por De Lucar, 
conocido en la galaxia 
como el bardo fondón. 


Ante los FaceHuggers 
lo mejor es correr. Si 
te quedas a comba- 
tirlos acabarás con 
uno en la cara. 


Cuatro Héroes 1 Ocho Tipos De Armas 


Durante sus diez fases de vida, la acción de Resurrection va saltan- 
do de un personaje a otro, todos ellos extraídos de la película. A la 
indestructible Ripley la acompañan en esta aventura la sintética 


Cali, el marine DiSthephano y el pirata Christie. Todos ellos com- 
parten idéntico arsenal, salvo las armas exclusivas de algunos 
personajes, como el láser de Cali o las pistolas dobles de Christie. 


Lejos de ofrecer refu- 
gio, los conductos de 
ventilación son autén- 
ticos hervideros de vida 
alienígena. 


www.zetasuperjuegos.com 





RUEN ftESUñ WCTION 


Si tienes la desgracia de toparte con un FaceHugger, éste saltará a tu cara para 
introducirte la semilla Alien. Sólo cuentas con minutos para extraer el embrión, 
o el ChestBurster saltará de tu destrozado pecho para iniciar un nuevo ciclo. 


i n 


} ? .-4- 

; / I 


«k. 

■ 

■ 

* 4 ti 

1 

1 

'' • V 

■ 

i _ 

■ ■. 

. - i - -• 

I WL 



1 * * " " 

ML t r~* 


Surround que ponen los pelos 
de punta. El resultado es un 
shoot 'em-up aterrador, demen- 
cialmente difícil, que exige jugar 
con las luces apagadas y el volu- 
men de la TV al máximo. Alien 
Resurrection cuenta además, en 
mi opinión, con los mejores y 
más suaves gráficos vistos en un 
shoot'em-up de esta clase para 
PSX. Si disfrutas pasándolas 
canutas, y buscas algo más 
movidito que Silent Hill o Clock 
Tower, FOX INTERACTIVE y 
ARGONAUT te van a proporcio- 
nar una experiencia que tarda- 
rás en olvidar. nemesis 


VfiLORfiCION 

La gran mayoría os preguntareis, no sin 
razón. Qué puede ofrecer rlicn nesuRRecnoN 
Que no incluyera ya rlicn trilogy cierto 
es Que el desarrollo y la ambientación son 
parecidos, pero la sensación de angustia y 
el miedo, puro terror. Que destila por cada 
poro del plástico del cd, lo convierte en 
una de las experiencias más extremas (y 
difíciles) Que vivirás en plrystrtion 


Si? 
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mu mui 
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RLI0N R0SURR0CTION 


fiVGNTURR/SHOOT 6M-UP 3D 


03 ROM 


l'.LU. 






I IL'- .'. 




Dual Shock 


Oraban Partida 


gicc« v::írrcion1 




GRAFICOS 


¿Quién dijo Que el hrrdurrc de plrys- 
trtion ya no daba para Más? este 
juego demuestra Que con talento y 
‘abajé, se puede producir un entorno 
inal con la suavidad de 
«áQulnáSTsuperiores. Tenéis Que verlo 
en movimiento para creerlo. 


MUSICA 


en una decisión tan sorprendente como 
arriesgada, fox iNTeRncnve y rrgonrut 
han decidido eliminar cualQuier tipo 
de música durante el juego para con- 
centrar toda la atención del jugador 
en los terroríficos fx de sonido. 


SONIDO FX 


en la elaboración de los efectos de 
este juego han colaborado activamen- 
los responsables del sonido de la 
¿ICcula. jY se nota, sentirás verda- 
fero pánico al escuchar los pitidos 
iél SéftSor de movimiento y los gri- 
tos de las víctimas de los alien. 


JUGRQILIDRD 


fll principio cuesta un poco hacerse 
cánJlos controles del juego (pareci- 
a los de los shoot' em-ups en 
irimera persona para pc), pero mere- 
ce la pena con tal de distrutar con 
las diez intensas fases. 


;-j-i el entorno gráfico, los fx. Mancha- 
rás los pantalones de miedo. 

— n ¿por Qué no han incluido música, 
aunQue sea como una opción? 


La Semilla Del Mal 
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Rayman 2: The 
Great Escape 



A falta de la ya anunciada versión para PS2, UBI SOFT por fin 
ha logrado completar la serie de conversiones que se habían 
anunciado de su título estrella, Rayman 2:The Great Escape. 
Esta, como todas las demás, raya a un nivel soberbio. 




VALORACION 

no ha sido el género de Las plata- 
formas uno de los Que Mejor suerte ha 
corrido en la dilatada historia de 
psx, de ahí Que nos alegre especial- 
mente la llegada de rayman 2 thc 
&ACAT CSCAP6 su cuidado diseño, unido 
al atractivo desarrollo de la aventu- 
ra, hacen de este juego uno de tos 
iftprescmdLbles de playstaticn juegos 
así hacen grande a una consola 


RAYMAN 2: THC GRCAT CSCAP 


PLATAFORMAS 30 


CU ROM 


Vidas 


F'i - I; iür?T 


Nr INI TR 


DuaIShoekm 




sumí 


le reconocemos sus méritos pero que, 
hoy por hoy, comienza a acusar el paso 
del tiempo. La sorpresa fue mayúscula 
al comprobar que el juego mantenía, 
en un buen porcentaje, todo lo que 
había hecho de Rayman 2 una grandísi- 
ma aventura en otras plataformas. 
Especialmente logrado está el aspecto 
gráfico, que en algunas ocasiones llega 
a mostrar una apariencia incluso más 


Pocos juegos de PSX tienen 
un colorido como el que 
demuestra el excepcional 
Rayman 2: The Great Escape. 


^"Information 

FORMATO CD-ROM _ _ 
PRODUCTOR UBI SOFT 

PROGRAMADOR UBI SOFT (CHINA) 


Algunos mapeados 
son exclusivos de PSX. 
De hecho, al ser éstos 
más cortos , la jugabi- 
lidad ha aumentado 
considerablemente, 
perdiendo menos 
tiempo en cada nivel 
de la aventura. 


Antes que ésta fueron las 
versiones para Nintendo 64, Compatibles 
PC y Dreamcast. En Nintendo 64 ya 
mostraba un aspecto soberbio, 
doblando la resolución de pantalla e 
introduciendo, por primera vez, las 3D 
en el universo Rayman. A la par llega- 
ron las versiones para compatibles PC 
(que a nosotros no nos conciernen) y 
la adaptación para Dreamcast, dos ver- 
siones de la aventura que nos abrieron 
los ojos en cuanto a las posibilidades 
de las consolas de nueva generación 
aplicadas al género de las plataformas. 
Con semejantes pre- 
cedentes, resultaba 
difícil confiar en una 
adaptación siquiera 
semejante para una 
consola como Plays- 
tation, a la que todos 







M 


Playstation 




MAPEADOS SEMEJANTES 

Nintendo 64, Dreamcast, Compatibles PC y Playstation compar- 
ten buena parte de los mapeados del juego, aunque por limi- 
taciones de la máquina, en PSX éstos son mucho más 
limitados. En todo caso, UBI SOFT ha hecho un gran trabajo. 



POLOKUS 

El objetivo principal del juego es encontrar las cuatro 
máscaras de Polokus, con las que en teoría éste volverá a 
la vida para salvar al mundo. Pero como en todos los Ray- 
man, el cien por cien del juego no se consigue hasta que no 
se han rescatado a todos y cada uno de los amigos de 
Rayman, algo que en esta ocasión tiene recompensa. 



La sorpresa de Rayman S 



Si encontramos las cuatro mascaras de Polokus y rescatamos a los amigos de Rayman, los progra- 
madores de UBI SOFT nos han prometido una grata sorpresa. ¿Un nivel en 2D como en la prime- 
ra aventura de Rayman? Es posible, tan solo hay que hacer el cien por cien del juego 


atractiva. Es cierto que los mapeados 
son más pequeños, o que las posibilida- 
des de seguir diferentes caminos den- 
tro de un mismo mapeado están más 
limitadas, pero también es cierto que 
esta merma llega incluso a beneficiar al 
juego, propiciando que la aventura 
tenga más ritmo y resulte más diverti- 
da. Así, la sensación que tiene el juga- 
dor de haber progresado 
notablemente, sin ser del todo errónea, 
sí resulta menos cierto, puesto que el 
número de mapeados se ha incremen- 
tado notablemente, com- 
pensando desde este lado 
así lo que se pierde por el 
otro. El grupo de programa- 
ción responsable de todo 
esto es una compañía, 
dependiente de la propia 
UBI SOFT, afincada en 
Shanghai, en la mismísima 
China. Y es que ya se sabe 
lo que se suele decir del 
trabajo de éstos. Por último, 

Rayman 2: The Great Escape 





GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


GLOGAL 


Debemos reconocer 
nuestra desconfianza 
te pcf mesa de 
de realizar una 
sión P3X de rrymrn 
ros temores 
eran Infundados, pues 
rrymrn 2 conserva la 
elevada calidad grá- 
fica del resto de 
versiones. 



La banda sonora, como 
el resto del juego, 
gota desuna* simpatía 
stn Jual tas tran- 
sías melodías Que 
amBteritan'cada nivel 
parecen contar con el 
ritmo Ideal para un 
juego de estas carac- 
terísticas. no moles- 
ta en ningún momento. 



Además de la enorme 
variedad de efectos 
i sonido oue Invaden 
tf aventuré . rrymrn 2 
un doblaje 
al castBtlano sober- 
bio. La voz de rrymrn 
es Inmejorable, com- 
pletando así algo Que 
se echaba en falta en 
otras versiones. 


rrymrn 2 es una aven- 
tura Que se deja 
jijar con facilidad. 

sus 

f-éfoeos, afoldo a lo 
ánterioTThacen de 
RRYMRN 2 Un juego 
inigualable. Que como 
ya ocurriera en otras 
versiones, engancha 
irremisiblemente . 




el punto de vista, en ocasio- 
nes, confunde al jugador. 


T 
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Ftayman 2: The Ct 



Gráficamente, Rayman 2: The Great Escape es una aventura 
inigualable. Este nivel, que aparece a mediados de la aventu- 
ra, es una buena muestra de ello, con un colorido soberbio. 


Habilidades 


Rayman cuenta con un buen numero de habilidades 
innatas, aunque otras, que aprendió en su anterior 
aventura en RurSTATto n, le han sido arrebatadas, ly, el 
hada, tendrá de nuevo la misión de recuperar los pode- 
res que Rayman un dia poseyó, entre los que destaca la 
posibilidad de utilizar los aros rosas junto con el disparo 
para balancearse hasta lugares inaccesibles. Y es que 
éste siempre ha sido uno de los alicientes de Rayman. 


Durante la aventura existen ciertas prue- 
bas que pueden ser completadas al mar- 
gen de éstas. La primera de ellas, una 
carrera, contará con la ayuda de Ly. 


cuenta con una cualidad de la que care- 
cían las versiones para Nintendo 64 y 
Dreamcast. voces. Efectivamente, ade- 
más de los ya conocidos textos en espa- 
ñol, Rayman 2 cuenta ahora con su 
propia voz, en lo que es 
uno de los doblajes 
mejor realizados de 
cuantos hemos 
tenido oportu- 


nidad de escuchar. Ninguna otra voz 
como la elegida, le habría venido mejor 
a Rayman. En fin, que cada nueva versión 
de Rayman 2 nos sorprende más. ¡Habrá 
que ver la de PS2\ j.c.mayerick 
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Vendo lámpara seminueva. 

De fácil instalación. Bombilla incluida. 

Contactar con www.aucland.es 


Una nueva manera de comprar y vender. 



Subastas 
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E legendarias willanas 

Aunque se han quedado fuera algunos «malos» emblemáticos, 
como Kraven el cazador, NEVERSOFT ha acertado en la elección de 
las seis villanos a los que Spider-Man deberá dar caza a lo largo del 
juego. Encabezados por el inefable Dr. Octopus, el reparto de ene- 
migos está compuesto por Misterio, Escorpión, Rhino, Venom y Car- 
nage. Estos dos últimos son un verdadero prodigio gráfico. 
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La libertad total de 
acción Que plantea 
solda r -wan/ engancha 
dtsde_el primer 
¿píente ■ > Que agá- 
rranos et pad oran 
parte de culpa la 
tiene también el sis- 
tema de control y la 
emocionante mecánica 
del juego 


La inclasificable y 
genial música de la 
crecerá homenajea la 
sáírle de dibujos am- 
ados fíe los años 70 
íuránte el juego, la 
música, de una gran 
calidad también, apa- 
rece y desaparece 
dependiendo de la 
acción 


el motor gráfico Que 
ya nos asombró en 

TC*JY I kRTCBORR- 

otNOte dajara helado 
cón sus bospues de 
'ratetratrtetos, la pro- 
digiosa animación de 
spidey y sus villanos 
y unas texturas difí- 
ciles de creer en una 


por una vez no voy a 
Quejarme ante la 
aitencia defe doblaje 
ai c 3 He Umo. Tener 
$í gran slan Lee como 
s na'PT3tf0f“!s un verda- 
dero lujo Que no debe 
ser corrompido bajo 
ningún concepto el 
resto de fx y voces 
son fantásticas 


¿por donde empezar? Gráficos, 
sonido, jugabilidad, acabado 

esto es aprovechar la licencia 
de un cómic, y no lo de grthrn 


PLRYSTRTION 
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MUSICA 
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COSTUME VIEWER 


CHARACTER VIEU 'R 


Spider-Man 


Playstation 


Fondo 


SELECT fi ar.fr 


<»<> as óe “ríoraticM *'^,o.s 1 

üna ' ar9 a un titulo de K un 


El delirio de un mitómano . 

El apoyo de la MARVEL (con Stan Lee a la cabeza) ha sido sabiamen- 
te aprovechado por NEVERSOFT para incluir unos extras que volve- 
rán locos a los fans de Spider-Man. Empezando por los cómics 
clásicos ocultos en recónditos recovecos de los escenarios. Encuén- 
tralos y podrás deleitarte con portadas míticas, como el Tormento de 
Todd McFarlane o la primera aparición del Duendecillo Verde. 
Obtendrás trajes especiales para Spidey,como el célebre traje 
negro, una galería de personajes y un StoryBoardúe las intros. 


<& SELECT < i> BAC1* 


SPIDER-MAN -THE EXPOSITION" MOVIE FRAMES 19-24 
■£? PKCVIOVS FRAMES C§» NEXT FRAME (S) BACK TO MENU 


VALORACION 


• flt ver este juego no puedo olvidar 
los buenos momentos Que me proporcionó 
aquél ya lejano spioefl-MRN para mega 
orive Rhora los he podido reproducir, 
pero en un entorno bastante más realis- 
ta gracias a este auténtico juegazo, que 
es lo mejor que he visto y disfrutado en 
plrystrtion en todo el presente año y 
ya no quiero ni pensar en cómo van a 
disfrutar los fans del cómic . 


SPIDER-MAN U1 

(McFARLANE - S1LVER) 


AMAZJNG SPIDER-MAN #39 
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Síseñon esta simulación va a confundir a mas úe una 
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Sega Entreme Sports 





El modo de dos jugadores simultáneos constituye una de las pocas opciones 

í emocióne inten: 


Aunque sólo hay una 
perspectiva disponible, 
las repeticiones, ofreci- 
das al terminar cada 
prueba, incluyen gran 
cantidad de cámaras. 


El programa de SEGA incluye seis disciplinas recogidas 
dentro de los deportes denominados como extremos, en un 
título en el que la jugabilidad se ve ensalzada por el 

espectacular entorno gráfico. 
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PRODUCTOR SEGA 
PfíQGRRMRDOR innifri pop 


Los deportes extremos han 
¡do ganando poco a poco terreno en el 
mundo de los videojuegos. Sin embar- 
go, de todos ellos tan sólo el snowboard 
(Cool Boarders Burrrn!) ha llegado de 
momento hasta Dreamcast. Con la apa- 
rición de Sega Extreme Sports el número 
de disciplinas se amplia hasta seis, 
constituyendo incluso el debut de algu- 
nas de ellas en el mundo de los video- 
juegos. Así, se incluyen, además del ya 
citado snowboard, mountain bike, ala 
delta, quad, parapente y puenting. Esta 
variedad no es exclusiva de este pro- 
gramaba que juegos como Rush Down 
o Extreme Games, ambos para 
Playstation, ya recogían varias pruebas. 
En este sentido la peculiaridad del 
nuevo título de SEGA consiste en no 
tratar cada deporte de forma indepen- 






El conocidísimo snowboarde s la única de las discipli- 
nas incluidas en el programa que no debuta dentro 
de Dreamcast. Es posible competir tanto sobre nieve 
como en superficies duras, constituyendo una opor- 


ner velocidad adicional, 


desde el lado del control, ya que cada 
disciplina presenta notables diferencias 
en el manejo. Con ello se logra romper la 
monotonía de otros programas ya que, 
aunque el objetivo es siempre llegar lo 
antes posible, la forma de conseguirlo 
varía sustancialmente en función del 
tipo de deporte practicado. Además, los 
continuos cambios de disciplina hacen 
que la acción sea trepidante, sin que 




diente. Así, en una misma carrera, el 
jugador tiene que afrontar, de forma 
sucesiva, varios de los deportes recogi- 
dos, realizando, pie en tierra, el cambio 
de disciplina sin que se detenga el cro- 
nómetro. La oferta de alternativas tiene 
relevancia desde varios puntos de vista. 
Por un lado el visual, ofreciendo una 
amplia variedad imágenes; por otro 


En los vehículos todo terreno (ATV o Quad) 
es conveniente reservar un poco de turbo 
para afrontar la rampas empinadas. 




i Mflng..9p.t»9n M 1 ? 


A través de Internet el programa permite 
obtener circuitos ocultos, así como cargar el 
rival fantasma conseguido por otros jugado- 
res y competir contra el mismo. 
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Las piruetas permiten aumentar la energía 
turbo . Las pruebas en las que se consiguen 
con mayor facilidad son el snowboard y el 
mountain bike. En el ala delta la aceleración 
se logra pasando por los globos rojos. 


exista un solo momen- 
to de descanso. En cada 
carrera participan cua- 
tro jugadores, siendo la 
posición de llegada al 
último puesto de con- 
trol de cada prueba la 
que determina los pun- 
tos obtenidos y la clasi- 
ficación final. Pero el 
mayor enemigo es el 
tiempo, ya que para 
poder continuar hay 
que superar una serie 
de marcas intermedias 
al más puro estilo de las 
máquinas recreativas. 

Como se puede intuir, el control de cada 
prueba es lo más importante, aunque 
hay que mencionar dos recursos adicio- 
nales. En concreto se trata de la posibili- 
dad de golpear a los rivales y de 


Aunque el ala delta ha hecho alguna aparición en las consolas (Ptunr Wínos)> se trata de uno de los deportes menos 
explotados. En el aire, los globos azules incrementan la energía mientras que los rojos la reducen. 


0 



VALORACION 


en un solo programa disponenos de seis disciplinas 
diferentes La encadenación de pruebas en una Risita 
carrera hacen Que eL rituo sea trepidante, a lo que se 
une un entorno gráfico de Lo *ejor en onenMcnsT 


Sega Extreme S¡ poets 


Dreameast 
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Vidas 


Wbnatkm Paek 


Grabar Partida 




El parapente « otra d< las pruebas 
cerca posible de un punto de 
que 
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GRAFICOS 


aumentar el turbo de velocidad median- 
te la realización de piruetas durante las 
pruebas.Toda esta jugabilidad se 
encuentra perfectamente complementa- 
da por los escenarios 
que rodean las carre- 
ras. En este sentido se 
incluyen tres niveles 
de dificultad, con tres 
circuitos dentro del 
primer nivel y cuatro 
en cada uno de los 
dos últimos. Con ello 
se consigue llevar las 
pruebas desde una plataforma a gran 
altura, hasta una zona costera pasando 
por las cumbres montañosas. La perfecta 


reproducción de cada una de ellas, los 
impresionantes juegos de luces y la mag- 
nífica sincronización hacen que cada 
carrera se convierta en un auténtico 

espectáculo visual. El 
programa se comple- 
ta con un modo de 
dos jugadores simul- 
táneos así como con 
la posibilidad de 
conectarse a Inter- 
net, abriendo con 
ello nuevas posibili- 
dades para uno de 
los mejores programas que engrandece 
el catálogo de juegos actualmente dispo- 
nible para Dreamcast. chip & ce 




Es una de las pruebas inicialmente 
oculta. El objetivo es llegar a tierra 
sincronizando la elasticidad del 
cable de sujeción con una barra a la 
que deben agarrarse los jugadores. 




los escenarios en Los qub transcu- 
rren Las pruebas son Impresionantes, 
aHo^ue se une una perfecta inte- 
_ ación cwi Los jugadores en todas 
s pruebas. Mención especial para 
I los juegos de luces y reflejos. 


MUSICA 


La música tiene una misión de puro 
acompañamiento durante todo el 

. en Algunas de las melodías 
Ficluidadf la batería es el Instru- 
mento arfe toma el protagonismo abso- 
luto en el apartado musical. 



SONIDO FX 


los efectos de sonido se limitan a 
completar un programa muy completo 
¿s aspectos, los sonidos 
Incluyendo algunas voces 
¡dican aspectos como la 



consecucLÓn de nuevos records. 


1UGABII IDAD 


el sencillo, pero a la vez variado, 
control de las diferentes pruebas, 

ste juego enganche desde el 
ento. el ritmo es trepidante 
programa que nos mantiene 
"alertasen todo momento. 


I control de l 

r- feiJfB ét 

«o4en 
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La continuidad en el ritmo durante 
todo el programa. 


nlguna opción más no estaría mal, 
aunque el resultado es magnifico. 


J 


www.zetasuperjuegos.com 






















Mato Racen World Tour 

La tercera entrega de la saga ofrece opciones para todos los 
gustos. A los tradicionales modos sobre asfalto y tierra, 
une otras cuatro posibilidades que van desde las típicas 
carreras con tráfico hasta el trial. 



A lo largo del tiempo, los títulos 
relacionados con el motociclismo para 
Playstation han sido bastante numerosos. 
Dentro de los mismos se puede hacer una 
división entre los que recogen una compe- 
tición sobre asfalto y los que se centran en 
el motocross y el supercross.Sin embargo, 
las dos primeras entregas de Moto Racer 
tenían la particularidad de unir ambos tipos 
de pruebas en un sólo programa. En esta 
ocasión se mantiene esta doble cara, a lo 
que se añaden otros cuatro nuevos modos 
de juego que le convierten en el título que 


más opciones reúne dentro de los progra- 
mas de motociclismo. Entre los nuevos 
modos hay dos que ya cuentan con algún 
antecedente dentro de los videojuegos. Así, 
la realización de piruetas en una serie de 
rampas aparece en Jeremy Macgrath, mien- 
tras que el modo Troffic,er\ el que las carre- 
ras se producen con el tráfico abierto, 
cuenta con numerosos representantes en la 
saga Road Rash Junto a ellos se incluyen 
otros dos tipos de juegos completamente 
nuevos, como son el Triol y el Dragster. En el 
último, la peculiaridad consiste en el tipo de 




La realización de figuras en un tiempo limitado es el objetivo de esta prueba. Los circuitos en los que se 
disputa presentan empinadas rampas con las que facilitar los saltos. 




Estilo libre 



FORMATO CDPOM 
PRODUCTOR SONY 
PROGRAMADOR DELPHI NE SOFT. 


VALORACION 

La nueva entrega de moto arccr mantiene 
Las Lineas maestras de La saga, a La vez 
que mcLuye numerosas novedades Tanto La 
mejora gráfica como La variedad de pruebas 
coLaboran a que estemos ante eL simuLador 
más compLeto de motocicLismo disponibLe 
para plrystrtion 



\ nrm spuHr QMjjsppffr 




Las repeticiones 
ofrecen, al finali- 
zar cada una de 
las pruebas, la 
cara más espec- 
tacular del juego. 


C/s 


l/ZT 


OWÜB3 



Playstation 



Traffie 





Al más puro de estilo de 
Road Rash, este modo de 
juego se disputa entre 
vehículos que circulan en ambas direcciones. 
A diferencia del citado juego, no se puede empujar 
ni golpear al rival, aunque si permite utilizar la 
velocidad turbo. Otra diferencia es que, en las 
pruebas con tráfico abierto, solo compiten dos 
motocicletas simultáneamente, a diferencia de las 
cinco que aparecen en los otros modos 


motocicletas que compiten, ya que el resto 
de aspectos no ofrecen diferencias significa- 
tivas con las carreras en asfalto. Por su parte, 
en el Tria! si se produce un cambio total, 
tanto en el sistema de competición como 
en el control de las motos. También hay que 
mencionar el cambio de compañía distribui- 
dora, ya que ELECTRONIC ARTS, distribuidor 
de las dos primeras entregas, deja paso a 
SONY C.E. Sin embargo, se mantiene el 
grupo programador (DELPHINE SOFTWARE) 
que une a su experiencia una renovación 



del entorno que rodea los circuitos. Si en la 
anterior entrega el programa utilizó locali- 
zaciones reales de Bretaña y del Sahara, en 
esta ocasión toma una gran protagonismo 
la isla de Man. Así, de los 6 trazados de asfal- 
to, la mitad están situados en la citada isla. A 
ellos se unen 5 circuitos de tierra, aparte de 
los específicos para las modalidades de esti- 
lo libre y Trial. Uno de los aspectos más 
mejorados es la dinámica de movimiento de 
las motos, logrando un efecto mucho más 



/ Pragster \ / 


Trial 








La principal diferencia entre el modo 
general sobre asfalto y el Dragster es el 
enorme tamaño de las motocicletas que 
participan en estas pruebas. Por otra 

parte, en esta disciplina la velocidad es impresionante, los circuitos no 
ofrecen demasiadas dificultades y el número de motos rivales en carrera se 
mantiene en cinco. 





La velocidad, que reina en el resto de las 
opciones, deja paso a la habilidad El 
control de las motocicletas cambia sus- 
tancialmente con respecto al de las res- 
tantes disciplinas incluidas. La principal variación es la posibilidad de 
realizar pequeños saltos gracias a los movimientos de cuerpo. Los circuitos 
ofrecen una serie de estructuras metálicas. 
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Moto Roeet* Warldl Taur 


Playstation 


( H Fondo) 



realista en las curvas y derrapes. Esta mejo- 
ra se ha logrado a costa de reducir de ocho 
a cinco el número de motocicletas partici- 
pantes en cada prueba. La velocidad de los 
rivales y los diferentes modos de juego 
hacen que el programa asegure muchas 
horas de juego antes de llegar a dominar 
todas las pruebas. •> chip & ce 





( Sobre Tierra ) 


Las motos de gran cilindrada dejan paso a 
manejables motocicletas capaces de realizar 
todo tipo de saltos. La velocidad turbo es acom- 
pañada por las figuras en el catálogo de posibi- 
lidades ofrecidas en los cinco circuitos 
disponibles. 

_/ 


GñfifICOS 


Tanto el entorno gue rodea de Los cir- 
cuitos como los movimientos de piloto 
r - V rtotocicltia mejoran considerablemente 
cofi respecto a su antecesor. La mejora 
sy ■prodúcele costa de reducir el núme- 
ro de mfiToclcletas en pantalla. 


MUSICA 


Mucho ritmo acompaña a los usuarios 
tanto en los menús como durante las 
, — cery-erqs parece gue todos los slmula- 
..... dores de «otoclcllsmo han acordado 
‘llluar «y mismo tipo de melodías. 


SONIDO FX 


La constante música actúa como tapón 
acústico para los efectos de sonido. 
f*»iL^rujwte de los motores es Indepen- 
f— dánteLjiét^tlpo de perspectiva elegida 
pjr el usua rio . 



Sobre Hsfatto 


WSM 




Los seis trazados sobre asfalto se reparten entre circuitos de grandes premios (como Suzuka) y recorridos 
por zonas urbanas. El turbo juega un papel fundamental en unas motos que llegan a alcanzar velocidades 

de vértigo. 


'¿ir i* ifypyu. 
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La velocidad lograda es Impresionante, 
aungue hace gue aumente la dificultad 



La dinámica de movimiento de las 
motocicletas. 



La reducción de rivales en las 
carreras . 




















ESTE OTOÑO A PLAYSTATION ® Y 6AME BOY COLOR 
X MEN MUTANT ACADEMY 




"EXCELENTE.... LA JUGABILIDAD PARECE PREPARADA PARA PROVEER LA CLÁSICA SENSACIÓN DE UN CLÁSICO DE LA LUCHA, 
COMPLETADO CON MOVIMIENTOS ESPECIALES. ARMAS. COMBATES AÉREOS Y NIVELES INTERACTIVOS." PSW 
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Ula la en plena 
desinsectación . : 

«moroliana», 
que ella , aunjyfi&r, 
no loparg¡tfá'j¿¡k‘ : 
mat^iténniuer- 


ARCñDe/MUSICflL 


Aquí podéis ver el 
aspecto con el que 
SEGA ha dotado a 
Space Michael. Las 
voces digitalizadas 
son del MJ de ver- 
dad. 


V-ísífe''’'' 




SPfiCe CHfiNNEL 5 
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¡Basta de zappingp. No existe un 
canal más divertido y 
entretenido que Space 
Channel 5. Además, la presentado- 
ra está de muerte y baila 
como una auténtica diosa. 

Los Motolians han invadido el Spaceport 9 y están hip- 
notizando y esclavizando a todo el mundo con sus bailes. Ulala, la 
reportera más famosa del Space Channel 5, es la única que puede salvar a 
la humanidad de los malvados morolians. Casi sin querer, intentando cubrir 
la noticia de la invasión extraterrestre, Ulala (nombre que parece sacado del 
tema Ooh la la de los Wiseguys) da con el método para reducir a los moro- 
lians y liberar a los humanos de la hipnosis. Dicho método consiste en copiar a 
la perfección los bailes que los morolians hacen para hipnotizar a sus víctimas 
y, después, hacerlos desaparecer con la pistola láser o con otro botón, y rescatar 
a los hipnotizados. Space Channel 5 mezcla así la mecánica del típico Simón (ya 
que tendremos que memorizar cada uno de los movimientos de los morolians) y 
la de juegos como Parappa o Lammy, ya que dichos movimientos son realizados 
sobre una base rítmica. Ulala y los personajes salvados por ella bailarán a través de 
4 diferentes escenarios, los cuales aparecerán en pantalla en formato de vídeo, 


A izquierda y derecha, 
dos de ios Final Bosses 
del juego . El de la 
izquierda es de los más 
simpáticos. 




A la izquierda , Ulala 
montada en un artilu- 
gio volador que la intro- 
ducirá en las zonas más 
ocutas tomadas por los 
malignos, a la par que 
atontados, morolians. 


GRfiFICOS 


MUSICñ 


SONIDO FX 
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los detalLados gráfi- 
cos generados por la 
p iola estén perfec- 
nte ^entronizados 
las sap uenclas de 
vl'deo-Que^conf ornan 
el entorno del juego. 
Hablarnos visto cosas 
parecidas, pero nin- 
guna tan perfectamen- 
te sincronizada. 


junto al apartado 
gráfico, éste es el 
_ >fe) sobresa- 

liwUdfcrfgpftce CHAN- 

5 Lo^iejor son 
■ --^tas^eorpo rae Iones 
de los diferentes 
Instrumentos, a medi- 
da pue salvamos a los 
músicos, a La banda 
sonora básica. 


Las voces de la ver- 
sión japonesa han 
süfJo sustituidas por 
otras /más occldenta- 
áunqi* en el 
^caso'de^sPHce channcl 
5 no han perdido nin- 
gún atractivo. Des- 
pués de jugar un 
rato, no diremos más 
Que «shoot!». 


su peculiar estilo de 
juego le suma enteros 
a este apartado y, a 

W vaz^ seAi 
ya Qua habrf 

>» . , ^ustús^etíca: 


los resta, 
á gente de 
Masillados 


Que no sabrá captar 
su especial esencia. 
lo tendrás Que jugar 
varias veces para 
conseguirlo todo. 



[+ su original concepto de juego, 
el apartado gráfico y musical. 

sólo se le puede echar en falta 
un modo para dos jugadores. 








trafiles. Cada uno de ios 
personajes que logremos liberar de las 
garras de los Moroíians aparecerá más 
tarde en el modo Character Profile. En él 
podremos ver el nombre del personaje y 
el modelo 3D utilizado, el cual podre- 
mos girar, acercar o alejar a voluntad. Si 
somos hábiles y conseguimos a Space 
Michael, también se añadirá a la lista 
del modo Character Pro file. 


Debajo , una ins- 
tantánea del 
combate final del 
juego . Para ven- 
cer al Final Boss 
tendremos que 
poner a prueba 
nuestros reflejos, 
memoria y ritmo. 


perfectamente sincronizados con los gráficos generados por la consola en 
tiempo real. Aunque Dreamcast tiene potencia de sobra para mover con 
soltura tanto personajes como escenarios, el sistema de F/Wl/+polígonos 
creado por los programadores fue una especie de reto, ya que ellos tení- 
an ganas de hacer algo parecido. Después de liberar a decenas 
BB^^^ de pobres humanos hipnotizados y de eliminar a peque- 
ños moroíians (de aspecto parecido al de los Teletub- 
V, bies), al final de cada uno de los escenarios nos 

¿ veremos las caras con un Final 

f «BBÍ \ Boss V' durante transcurso de 

alguno de los con otro 

tipo de jefes como reporteros 
de las cadenas de TV de la com- 
petencia. doc 
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PRODUCTOR 


lapsus® Chanmr! S 


VRLORRCION 


• space channel 5 no puede encasillarse en un 
estilo de juego concreto; es más pue un simple titulo 
de baile y difiere totalmente del concepto al pue estamos 
acostumbrados, por este motivo, habrá jugones pue no 
entiendan del todo la idea y no aprecien el juego como 
debieran, los pue más disfrutarán con space channel 5 serán 
los jugadores pue buscan originalidad y diversión ante 
todo, amén de los aficionados a los pocos títulos 
musicales pue podemos encontrar en el mercado 
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AHÓRRATE 500 pts. AL COMPRAR 

estos juegos en Centro MAI1 
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SOCCER 2000 


INTER. TRACK & FIELD: 
SUMMER GAMES 


RUGRATS: 
TOTALLY ANGELICA 
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SHADOW OF OBLIVION 


A SANGRE FRIA 


CHASE THE EXPRESS 


PARASITE EVE II 


ESPN INTER. 
TRACK & FIELD 


HIDDEN & 
DANGEROUS 


STAR WARS: 
EPISODE 1 - RACER 


STREET FIGHTER III: 
DOUBLE IMPACT 


• Rellena y presenta este cupón en tu Centro MAIL más cercano. / 

• Y si no hay un Centro AMIL en tu ciudad, envíanoslo a: Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 1 24, portal 5-5 
Te haremos llegar tu pedido por transporte urgente. Gastos de envío: España Peninsular + 595 pts., Baleares + 795 pts 
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La gran ventaja de la 
versión para Dreamcast 
de Sydney 2000 frente a 
Virtua Athlete 2, es la 
variedad de disciplinas 
incluidas en el progra- 
ma. Al no limitarse a 
recoger pruebas de atle- 
tismo, permite romper con la 
rutina en el control, tan habitual 
en los juegos de olimpiadas. 
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PfíQfiRAMAnOR 
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VALORACION 


La versión para Dreamcast del único programa con licencia 
oficial del COI, presenta 12 pruebas en las que el atletismo cede 
gran parte del protagonismo a otros deportes en busca de 
una mayor variedad. 
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Entre todos los pro- 
gramas centrados en los juegos 
olímpicos de verano de Sydney, 
el programa que nos ocupa es 
el único que cuenta con la licen- 
cia oficial del Comité Olímpico 
Internacional. Aunque tanto en 
Barcelona'92 como en Atlan- 
ta'96 esta licencia estuvo en 
manos de US GOLD, se puede 
hablar de una continuidad, ya 
que la citada compañía ha que- 
dado integrada dentro de 


EIDOS. Sin embargo, la consecu- 
ción de esta licencia no tiene la 
importancia que alcanza en 
otros programas como los de 
Fórmula Uno o los de fútbol, en 
los que se reproducen los esce- 
narios y protagonistas reales. En 
los juegos centrados en olim- 
piadas la mencionada licencia 
sólo se ve reflejada en su título, 
así como en la utilización del 
logotipo oficial. Entrando en el 
contenido de Sydney 2000, hay 
que destacar la pérdida de pro- 
tagonismo del atletismo con 
respecto a otros deportes. Así, 
de las doce pruebas incluidas, 
tan sólo la mitad se dedican al 
atletismo, mientras que las ocho 
restantes se acercan a discipli- 
nas tan vanadas como los saltos 
de trampolín, el kayak o el ciclis- 
mo en pista. El control de todas 


Sydney 2000 




SYDNer 2000 es un programa en el pue, cono ya henos insistido, la 
licencia oficial no tiene repercusión práctica en el juego, salvo 
por el atractivo Que supone llevar el noabre en la carátula sin 
e^oargo, La variedad de pruebas y la inclusión de diferentes rodos 
de juego abren el conjunto de opciones en un género Que tradicional- 
pente no se caracteriza por la variedad 


REPETICIONES. En cada 
prueba se utilizan pers- 
pectivas muy diferen- 
tes, buscando la 
espectacularidad. Sin 
embargo, los mejores 
momentos se aprecian 
en las repeticiones pos- 
teriores a cada prueba. 


SYDNCY 2000 


DEPORTIVO 
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En el salto de trampolín hay que ele- 
gir el tipo de salto a realizar y, poste- 
riormente, seguir una serie de marcas 
en la ejecución del salto . 



Olimpiada 


En este modo de juego 
hay que superar una 
serie de pruebas (en 
un gimnasio virtual), 
con las que se poten- 
cian la cualidades del 
atleta elegido. Poste- 
riormente, antes de 
tener acceso a la cita 
olímpica, es necesario 
lograrla clasificación 
entres rondas prelimi- 


nares. 



En algunas pruebas, como el lanza- 
miento de jabalina, el salto de altura o 
el de trampolín, las atletas femeninas 
toman el protagonismo del juego. 




No hay ninguna duda del cuidado puesto por EIDOS en este programa. 
Esta circunstancia queda patente en la magnífica intro, así como en el dise- 
ño de los menús e incluso en la incorporación de comentaristas españoles. 


las pruebas es muy similar, sien- 
do el tiro olímpico y el salto de 
trampolín los que presentan 
mayores diferencias.También 
hay que destacar la modalidad 
de juego denominada Olimpia- 
da, en la que para llegar a Syd- 
ney hay que potenciar las 


cualidades de los atletas en un 
gimnasio virtual, así como supe- 
rar una serie de eliminatorias 
previas. Por último mencionar 
que en los comentarios pode- 
mos distinguir la voz de Grego- 
rio Parra y de otros conocidos 
profesionales, ^chip&ce 



GRfiFICOS 


los gráficos en alta 
resolución empleados 
| t i pr otijpma pre- 
ntan notáis les dlfe- 
clas entre las 
disttiltas pruebas, el 
Kayak es el Que sale 
perdiendo. Las repe- 
ticiones son todo un 
espectáculo. 


MUSICfi 


La suavidad musical 
es una de las cons- 
tantes de todo el 
prograna ésta tran- 
guiUdad se mantiene 
Incluso^li una Intro, 


en la Que se recogen 
algunos de los mejo- 
res momentos de la 
historia de los jue- 
gos olímpicos. 


SONIDO FX 


en la versión españo- 
la se Incluyen los 
CGwntarLos'de profe- 
s i^es c.¡ las 
transacciones 
deportivas, para los 
aficionados al atle- 
tismo será especial- 
mente conocida la voz 
de Gregorio parra. 



JUGfiBILIDRD 


el sistema de control 
predominante es el 
rompededos» 
inas modlflca- 
La variedad 
bas y el modo 
olimpiada, ofrecen 
más variedad al pro- 
grama de eioos. 


GLOGfiL 




La Inclusión de disciplinas 
muy diferentes. 

Las deficiencias gráficas en 
algunas de las pruebas recogi- 
das en el juego. 


www.zetasuperjuegos.com 
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Salto de Trampolín 







Dentro de las carreras los programadores han optado El salto de altura, uno de los clásicos, es acompañado 
por las pruebas de velocidad, incluyendo los 1 00 metros por un complicado triple salto. Sorprende la ausencia de 

lisos y los 110 metros vallas. la longitud. 



Mientras el lanzamiento de jabalina es bastante 
sencillo, el de martillo tiene una mecánica más 
compleja. 
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LA CARRERA MAS LOCA 
JAMAS VISTA 


Distribuido por: 


España 


Playstation 











Nada menos que doce pruebas 
diferentes completan la oferta de la 
versión para Playstation del programa 
que cuenta con la licencia oficial de los juegos 
olímpicos de Sydney. Una ventaja muy relativa 
respecto al resto de competidores. 



INTRO HISTORICA 

La intro ofrece imágenes 
de algunos de los mejores 
momentos de las olimpia- 
das. Entre otros aparecen 
FosburyyBeamon. 




FORMATO CDROM 
PRODUCTOR EIDOS 
PROGRAMADOR ATD 


Playstation es la 

única consola presente en el 
mercado que ha sido capaz de 
mantenerse durante más de 
cuatro años. Esta circunstancia 
le ha permitido vivir dos olim- 
piadas y, por tanto, ser testigo 
en primera persona de dos 
generaciones de programas 
basados en los juegos olímpi- 
cos. En Atlanta'96 llegaron dos 
títulos, International Track & 
Field (KONAMI) y Olympic Games 
(US. GOLD). Para la cita de Syd- 
ney se repite la historia, ya que 
vuelve a aparecer el mismo 


número de juegos. Por un lado 
la segunda parte de Track & 
Field y por otro Sydney'2000. 
Ambos se convierten en las 
únicas opciones a la hora de 
cubrir un género de programas 
que cuenta con numerosos 
seguidores. La versión para 
Playstation de Sydney'2000 es 
bastante similar a la de Dream- 
cast, recogiendo los mismos 
modos de juego. En este senti- 
do destaca el modo olimpiada, 
en el que hay que preparar los 
atletas antes de llegar a la cita 
olímpica. En cuanto a las prue- 




VALORACION 

TaL y co"o ocurre en La ver- 
sión para DRenMcnsT, la Licencia 
oficial de las olmpiadas no 
afecta en deoasía al resultado 
del juego, salvo por la ventaja 
de utilizar el logotipo de Syd- 
ney oe todas foraas la variedad 
de disciplinas y el apartado 
gráfico peralten a este prograaa 
situarse a la aisaa altura de su 
rival de konami, al Que supera 
en el apartado sonoro 


SYDNEY 2000 


DEPORTIVO 
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Playstation 


C IH 1 Fondo 
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Pruebas ya aparecidas en PSX 

La natación, el salto de trampolín y el ciclismo en pista ya han aparecido en 
Internationai Track & Fíelo 2, mientras que la halterofilia fue una de las protago- 
nistas de Olympic Games. 
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i triple 


Seis son las pruebas de 
atletismo incluidas: 
dos carreras, dos saltos 
y dos lanzamientos. El 
menos habitual es el 




•vTv I 


( fítletismo ) 



OLIMPIA- 
DA El pro- 
grama refleja 
el esfuerzo de 
los atletas para 
llegar a una 
olimpiada. Así, 
es necesario 
mejorar las 
condiciones del 
atleta. Hay 20 
pruebas de gimnasio, y debemos 
superar carreras eliminatorias antes 
de llegar a Sydney. 


bas, 1 2 son las incluidas, entre 
las que aparecen seis de atletis- 
mo junto a otras seis disciplinas. 
De este último grupo, dos (kayak 
y tiro olímpico) debutan en la 
consola, mientras que las cuatro 
restantes (ciclismo en pista, salto 
de trampolín, natación y haltero- 
filia) ya aparecen entre las disci- 
plinas recogidas en otros 
programas para PSX. La reduc- 
ción en el número de pruebas 
de atletismo permite una mayor 
variedad en el sistema de con- 
trol, aunque sigue existiendo el 
clásico «rompededos» (especial- 


mente en natación y 100 
metros). Gráficamente destacan 
las repeticiones y la presenta- 
ción de los atletas antes de cada 
prueba, en la que entran en 
juego los comentarios de Gre- 
gorio Parra junto a otros espe- 
cialistas. chip & CE 



GRAFICOS 


Gráficamente Lo más 
espectacular son Las 
repeticiones. Las 
nimacionet están 
astante conseguidas, 
aunQü? tos polígonos 
empleados para repro- 
ducir a los atletas 
no tienen demasiadas 
texturas . 


MUSICA 


el apartado musical 
del programa pasa 
completamente desa- 
percibido Las meló- 
las son las mismas 
que las^pleadas en 
la versión para one- 
rmcrst, predominando 
la suavidad rítmica. 


SONIDO FX 


los comentarios son 
continuos, adaptándo- 
se perfectamente al 
las 

uebas También se 
ilturtTíWfías frases 
fuera de contexto Que 
aparecen en la ver- 
sión para drcrmcrst . 



JUGABILIDAD 


La variedad en el 
contenido de las 
pruebas f hacen Que el 
ograw no se limite 
utilizar el clásico 
«rompededos». en este 
sentido el programa 
se encuentra en la 
misma línea Que su 
competidor int. trrck 

& FI£LD 2. 


GLOBAL 
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Gráficamente puede mejorarse 
la definición de los atletas. 


T 












VfiLORfiCION 


Es la segunda vez que la pro- 
pia SEGA lanza un programa de olimpiadas 
para una de sus consolas. La primera oca- 
sión en la que esto sucedió fue en la Olim- 
píada de Atlanta, con Athlete Kings para la 
entonces recién nacida Saturn. Cuatro anos 
después, la cita olímpica se ve reflejada en 
Virtua Athlete 2K, siendo los usuarios de 


La versión para 
Dreamcast de la 
recreativa Virtua Athlete 
presenta al atletismo 
como único protagonista 
de nuestra diversión. 


Dreamcast los beneficiarios de este lan 
zamiento. Ambos programas teman en 
< omún el estar basados en máquinas 
recreativas, por lo que es fácil compren- 
der la filosofía del juego que nos ocupa. 
A$í, v el control de todas las pruebas es 
muy sencillo, basándose en la obtención 
de velocidad mediante la pulsación 
alternativa de dos fotones, y la coordi- 
nación a la hora de determinar el 
momento exacto en el quedar o reali- 
zar un lanzamiento. Solamente la^prueba 
de 1 500 metros se aparta del <tad¿óon 
trol, utilizando un sistema muy sitmlafa^ 
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empleado en su día en Athlete Kings. Sin 
embargo, no es esta la única coincidencia 
con el citado título, ya que en ambos sólo 
se incluyen pruebas de atletismo.También 
sorprende la reducción del número de dis- 
ciplinas incluidas, que pasa de diez a siete 
Las tres pruebas eliminadas son 400 
mettos, lanzamient de disco y salto de 
pértiga, mientras que se mantienen las 
carreras de 100 metros, 110 vallas y 1.500 
metros, los lanzamientos de peso y jabali- 
na, y los saltos de longitud y altura Gráfica- 
mente el programa mantiene un corte 
clásico, que se pone de manifiesto en el 



aspecto de los atletas. Así, ni siquiera el edi- 
tor permite salirse de la norma, a pesar de 
que se pueden variar parámetros como el 
tipo de gafas Visualmente cada prueba se 
sigue desde diferentes cámaras, aunque _! 
momento más espectacular se logra en las 
repeticiones ofrecidas al lograr batir un 
récord La sobriedad en la presentación se 
pone de manifiesto en aspectos como la 
inexistencia de mtro o la traducción de los 
menús,en la que se mantiene el formato en 
inglés, añadiendo la traducción sólo de la 
opción elegida. Su principal handicap es el 
limitado número de pruebas •c-chip&ce 
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GRAFICOS 


Gráficamente el programa es correc- 
ta limitación de las 
a la consecución de 
íuce considerablemente las 
¿spectacularidad 


MUSICfi 


La música suave pue caracteriza a 
este tipo de programas también es 
jleada un virtur mmeie 2K La 
>encv.a de intro limita las oportu- 
r «feries pera l ucirse 


SONIDO FX 


sorprende Que durante las pruebas se 
comentarios en ingles con 
fes en español estas 
minoría, limitándose a 
como -nulo» en la reali- 
saltos y lanzamientos 

fallidos. 



JUGñGILIDñD 


cuando uno juega con una consola 
como DReRMCfiST, espera ver buenos 
gráficos y /(espectaculares efectos 
tales/ así como una buena flui- 
dez de no^irn lentos. en esta ocasión 
no y eso duele bastante 



La escasa variedad de pruebas y la 
similitud en su control. 
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Resulta complicado meterse en la piel de los más pequeños y 
encontrar en este Pokémon Snap un juego con la dosis suficiente de 
interés. Tener la posibilidad de ver Pokémon en estado salvaje debe 
tener su gracia, pero a nosotros nos cuesta mucho trabajo encontrarla. 





Exp ansi ón Pak 


Grabar Partida 


cámara (con o sin zoom ) para obtener la 
mejor instantánea posible. El mismo profe- 
sor Oak será encargado de evaluar la cali- 
dad de las fotografías, otorgando una 
puntuación final que dependerá de ciertos 
parámetros. El objetivo, claro está, es reali- 


RAPIDAS^ 


Es cuestión de gustos f supo- 
nemos, pero es que se nos hace muy difícil 
pasar más tiempo del imprescindible con 
un juego falto de ritmo y cuyo interés, prin- 
cipalmente, se centra en fotografiar cuantas 
más especies de Pokémon mejor. E igual 
que nos cuesta entender que un juego así 
pueda gustar a la gente madurita, también 
comprendemos que a los más pequeños, 
aquellos que rondan la franja de los ocho- 
diez años, les debe hacer una tremenda ilu- 
sión el buscar, cámara en manojos 
Pokémon que hasta ahora sólo habían 
podido ver en unas tristes 2D. Y es que el 
desarrollo de Pokémon Snap es, cuando 
menos, curioso. A bordo de un lento vehí- 
culo que el profesor Oak nos ha proporcio- 
nado, el jugador debe permanecer atento a 
la aparición de Pokémon, momento justo 
en que debe accionar el disparo de su 


La manzana servirá 
para atraer a los 
Pokémon hacia la 
cámara. También 
puede servir para 
golpear a ciertas 
especies de Poké- 
mon... Explosivo. 


POKEMON SNRP 











Nintendo B4 






VALORACION 


pohchow smap ti un jutgo Lo suficitnU- 
■ontt innovador cono para sar coaparado con 
otro* títulos entendamos púa, a ciertas 
edades, un juego de estas características 
no tiene sentido, pero de igual nodo enten- 
demos Que pomímon mnp puede ser un juego 
ideal para los aés pepuefSos especialmente 
indicado para aQuellos padres preocupados 
por temas como la violencia. 


:omo 


zar un completo inventario con todas las 
especies existentes, algo realmente compli- 
cado ya que éstos suelen ocultarse en los 
lugares más inverosímiles. Además, las dife- 
rentes rutas que el vehículo puede seguir 
aparecen únicamente tras realizar determi- 
nadas acciones (como golpear a un Poké- 
mon en la cabeza), algo que en ocasiones 
puede resultar harto complicado. ¿Suena 
raro? Sí. Pokémon SNAP.es uno de los títulos 
más originales que hemos tenido la oportu 
nidad de comentar. •> j.c.mayerick 


Este es el simpático vehículo que ha 
diseñado el profesor Oak para 
nuestro particular safari foto- 
gráfico. Es lento pero útil. 


►OK 'AON FU 


El álbum de fotos es el lugar en el que 
el jugador guarda sus mejores instan 
taneas. El contenido de éste se pued 
modificar en todo momento. De hecho, 
más de una vez ocurrirá que el profesor Oak nos 
califique con mejor puntuación la foto de ura 
Pokémon al que ya habíamos tenido I*-**. \ 

oportunidad de fotografiar. S 
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MUSICA 
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JUGfiOILIDfiD 


GLOQRL 


el aspecto gráfico se 
puede dividir en dos 
todos: Pokémon y 
|el primero 



onstguiendo represen- 
taciones muy fieles de 
cada especie, el segun- 
do, en cambio, deja 
bastante Que desear, 
con escenarios pobres. 


si en algo no va a 
fallar nunca NiNTeNDO 
¿ en la banda sono- 

SNflP, 

íodos, 

unas melo- 
días tremendamente 
pegadizas, y con una 
música gue, durante 
el juego, no supone 
molestia alguna. 



los mas peQueños 
apreciarán el hecho 
iQue cada) especie 
realice su sonido 
racteríst^ico. por 
lo demás, tampoco se 
puede decir mucho más 
de este aspecto. Tan 
sólo que hay algunas 
voces durante el 
juego en inglés. 


n los usuarios más 
maduritos nos hará 

irante un par 
das, pero 
duda los 
iueños los Que 
más disfruten inten- 
tando cazar todas las 
especies posibles de 
pokémon. Además es muy 
sencillo de jugar. 




un desarrollo original y una 
buena realización técnica. 

ni juego le falta algo de ritmo 
y alguna opción más de juego. 


T 






El primer titulo creado para el hardware CPS m 3 de Capcom llega 
hasta nosotros por partida doble. La versión Dreamcast de esta 
«doble» tercera entrega del beat'em-up más famoso de la 
hístonla 3 supera con creces a la versión recreativa original. 






COfíOM 


Odas 


Los escenarios de 
ambas entregas de 
Street Fighter 3 son 
realmente impresio- 
nantes. 


Aunque algo más 

tarde de lo esperado, 
los dos primeros Street 
Fighter 3 aparecidos 
en recreativa ya pue- 
blan los estantes de las 
mejores tiendas espa- 
ñolas. Al igual que la 
versión japonesa, esta 
versión PAL contiene 
las conversiones recre- 
ativas de SF3: New Generation y SF3: 

2nd Impact, y alguna que otra mejora 
con respecto a las Coin-Op originales. 

Dichas mejoras las componen 
un nuevo menú de opciones 
extra (número de especiales, 
desactivar «pájaros», 


Si en el primer SF3 la animación de los personajes es impresionante ; 
esperad a ver cómo se mueve el gigante de HUGO en SF3: 2nd Impact. 


Aunque en un principio 
algún personaje como 
Elena u Oro puede pare- 
cer completamente inju- 
gable, tras unas cuantas 
horas de práctica sal- 
drán de nuestros dedos 
decenas de impresio- 
nantes combos y supers. 


eaomiCXOR VIRGIN iNTFRAmvF 

&RQGRR MRDOR capco m 




armatían 


eOfíMRTQ, 


-GD-RQM, 


STReeT FIGHTeR III D.I. 
















VALORACION 

sólo por llamarse stacct fiohtca, la 
colección do los dos primeros SF3 do 
podré faltar an la estantería de cual- 
putar aficionado a los ocat'w-up a sf] 
oouslc impact sólo la falta al 3rd stri- 
ke paro convertirse en la colección de 
beet'em-up más completa de todos los 
tiempos si no pudiste disfrutar de las 
coi* -o* de sf3, ésta es tu oportunidad 


etc.) y el modo Training , en 
el que tendremos que 
hacerles parry a los balo- 
nes de baloncesto que nos 
lanza Sean. Por si alguien 
acaba de salir de la cárcel 
o de algún tipo de hiber- 
nación y no ha jugado 
nunca a SF3, basta decir 
que es una impresionante 
secuela del gran SF2, la cual 
estrenó la placa recreati- 
va más potente para las 
2D (el CPS-3), y que 
posee los personajes 
mejor animados que se 
hayan visto jamás en un beat'em-up 
bidimensional. Además de esto, esta 
doble tercera entrega mejora ostensi- 
blemente la jugabilidad de los últimos 
SF, uniendo el típico estilo oldschool de 
Super Street Fighter 2 Turbo con los 
especiales y los combos de nuevas 
entregas como Street Fighter Alpha 3. 
Tan sólo encontramos una pega a tan 
golosa colección de beat'em-up, y es 
que no incluya la tercera sub-secuela, 
de reciente aparición, como «stand- 
alone» en el mercado nipón. VIRGIN, 
¿para cuándo SF3:3rd Impact? •> doc 


Al igual que en las versiones recreativas de ambos 
3S SF3 para 0«A«ftfr podremos esco- 
ran el exce- 
il Final Boss, ya que 
ripio sin necesidad de realizar ningún truco o proeza, > 


juegos, en lo 


Akuma se encontrará disponible desde el 



GRAFICOS 


nún hay asnos Que 
piensan Que si los 
grá ficos nq son poli- 
gonales sari una 
etraña SF3 posee 
tosrsróffxos en 2 d 
más coloristas y 
Mejor animados que 
heMos visto jamás, 
tanto en coin-op cono 
en cualQuler consola. 



MUSICO 


dos juegos en uno, 
dos bandas sonoras, 
vezflnás, el q- 

¡ sound gobierna un 
lartado conpuesto 
lorMüás de 30 tenas 
diferentes y de géne- 
ros variados, no son 
tan cañeros cono los 
de SF3 : 3RD impact, 
pero se acercan. 


SONIDO FX 


AunQue los ya míticos 
-jayuken» y «astan- 
jyen» de 
pasado a 
las nue- 
íllzaclones 
son más nítidas y 
mejor diferenciadas 
entre personajes (nyu 
e xen). 



JUGñBILIDfiD 


Nuevos personajes, 
nuevos especiales, 
y v os c ombos. 

Noves, 

?épar í tldos entre 
beat'em-up 
2D más jugables. sí 
la nota no es más 
alta es por culpa de 
el próximo SF3, de 
próxima aparición. 


GLOBAL 



el hecho de tener los dos 
SF3 en un solo co. La tre- 
menda jugabilidad de ambos. 
Que tengamos Que esperar para 
jugar a la tercera entrega. 


www.zetasuperjuegos.com 
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KOUD0LKA 


Gu«rd 


R salva 

Koudefka cuenta con un curioso sistema 
para salvar partida. La protagonista sera 
avisada por un mensaje en pantalla de qu< 
algo extraño, y de carácter maligno, sucedí 
en determinadas localizaciones del monas 
terio. Cuando desaparezca el mensaje, la 
lucha contra un ser monstruoso (una espe- 
cie de final boss) será inevitable para el trí 
de aventureros. Una vez hayamos barrido ¿ 
la bestia de la faz de la tierra, el agua ben- 
dita comenzara a brotar santificando el 
lugar y ya estaremos en disposición de gra 
bar partida en cualquier momento. Estos 
sitios se han distribuido estratégicamente 
y es recomendable utilizarlos antes de 
seguir avanzando. Además servirán para 
tomarse un respiro ante los numerosos 
combates que aguardan en cada una de laí 
salas del monasterio Nemeton. 


4 CU ROM 


¡Dual Shock 


Grabar Partida 


a ñocha más . 

& 'irtfJJ II 

f§ Koudelka 


Sacnoth preparó un maravilloso coctel de imágenes en 
donde se combinan el RPC y el Survival Horror, 
que aparece en nuestro país de la mano de Infogrames. 


Hay algunos títulos 

que podrían entrar dentro de la 
categoría de juegos novelados. Nos 
cuentan una extraordinaria historia 
♦ ' ^Je/capta nuestra atención de prin 
^ -eipio a fin. El argumento está tan 
bien trenzado y las escenas son tan 
intensas que continuamos avan- 
zando por los mundos de ensueño 
creados por los desarrolladores, 

W q,ue perdonamos ciertas carencias 

qU e de otra forma hubieran 

nanos podras encon- «Supuesto una decepción. Este es el 

trar munición y caso de Koudelka. Los aficionados a 
alimentos para res- ^ ^ literatura de misterio van a 

'aura, ,a energía de encontrar una fascinante aventura, 
hs personajes, 

que para colmo está totalmente 
traducida y doblada al castellano. 


VALORACION 

La apuesta de sacnoth, mezclando dos géne- 
ros como survival horror y el rpg, ha lle- 
gado un poco tarde a europa en su momento 
hubiera resultado mucho mas espectacular a 
su favor tiene un guión apasionante, y 
I encima doblado y traducido a nuestro idioma, 
y unas secuencias en fmv de antología sin 
embargo, aunQue el aspecto rpg es correcto, 
la lentitud y excesiva duración de tos com- 
bates pueden llevar al abandono a más de un 
jugador en los períodos de exploración nos 
encontramos con alucinantes escenarios 
(exteriores incluidos) pero el control de 
Koudelka no es lo mejor del juego 


DE CINE Las escenas en FMV te descu 


brirán los momentos más dramáticos y 


emotivos de la aventura de Koudelka y 


sus compañeros en el monasterio . 










Sacnoth ha recurrido a la originalidad a la hora de crear puzzles. 
Los objetos o lugares que puedan servir como pistas para solu- 
cionarlos aparecerán durante el juego de una forma clara y con- 
cisa. Normalmente son referencias claras y bastara permanecer 
atento a estas «señales» para que nada nos impida continuar 
descubriendo la terrible historia que oculta Nemeton. 


No c i vides expiar o r ni 


El argumento d Koutít Ika 
alcanza su p nto aigido con 
lase >i le ion < s me nter /- 

. s en ti t : los tres p - o fago - 
nistas 'jU'. c. 


Los padres del juego, Sacnoth, han 
recreado un enorme monasterio de fan- 
tasía con escenarios en 2D, al estilo de 
Resident Evil para dar vida al juego. 
Algunos son impresionantes, mientras 
que otros pierden la riqueza del detalle 
por la probeza de las tonalidades ya 
que todo se representa de una forma 
embarullada. Por otro lado, tenemos los 
combates. Lentos y tediosos, pero que 
son cita ineludible a lo largo del juego. 
Menos mal, que el hilo conductor de la 
historia nos ofrece maravillosas secuen- 
cias en FMV y escenas geniales genera- 
das por la consola con intrigantes 
diálogos entre los protagonistas. En 
cuanto a la música, sólo aparece en 
todo su esplendor en la intro y las imá- 
genes de vídeo. R.DREAMER 
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Tienen sus altibajos, 
algunas zonas apare - 
c onfusafe y otras 
' aculares, 
to' porietalle 
toiflü ’pür^Tolorldo . 

Las secuencias son 
Impresionantes, pero 
han sido superadas 
por nuevos títulos 
para esta consola. 


Durante el juego no 
hay música alguna, ya 
¡ jólo ace rece en 
ae fmv y 
Nublen erw los comba- 
teB^rasnfelodlas de 
estos últimos llegan 
a resultar cargantes, 
aunQue la culpa la 
tiene la lentitud de 
los mismos. 


como sucede en nesl- 
dent evll, se ha cui- 
do Mucho aunQue se 
□la hgfap/ afinado 
sobre 

volumen de 
las pisadas. Mención 
especial merecen los 
diálogos del juego, 
que cuentan con un 
excelente doblaje. 



los combates rpg son 
lentos y exasperan en 
dt unajocaslón. 
tu wü arg #, en el 
^terreno dé la aventu- 
ra fieiTOS^ncontrado 
Ingeniosos puzzles, 
aunQue sólo requieren 
un poco de atención 
para solucionarlos. 

La trama, lo mejor. 



La fascinante historia del 
monasterio Nemeton. 
los combates son lo peor de 
este juego. 
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JP 

Escuela de jóvenes 



Tenehu 2 



VfiLORfiCION 

• si disfrutaste con el primer tcnchu, en esta 
precuela vas a encontrar motivos para sonreír 
de aguí a final de año no sólo se ha multi- 
plicado la violencia, aumentado las habilida- 
des de los personajes (desde ocultar los 
cuerpos de los soldados muertos a respirar bajo 
el agua mediante un tubito) o mejorado tos 
aspectos más flojos del tcnchu original (argu- 
mento y secuencias de vídeo), aquiag le ha aña- 
dido un editor de misiones donde podrás 
construir un escenario a diversas alturas, 
decorarlo a tu gusto (con arboles, paredes, 
columnas y puertas), poblarlo de soldados y 


BCRT GM-UP 3D 


27+THftI NING 


INFINITAS 


ANALOGICO + VI3RflC10Ñ~l 


MCHQA Y CARO (l QlOQUC) | 


tintas, entrelazadas en una única línea argu- 
mental.La mecánica permanece inalterable: 
escapar del campo de visión del enemigo y 
pasar desapercibido en la medida de los posi 
ble hasta lograr alcanzar el objetivo. Las técni 


Acquire se apunta a la moda de las 
precuelas para narrar el entre- 
namiento y los sucesos que 
marcaron la vida de Rikimaru y 
Ayame antes del primer Tenehu. 
27 nuevos retos, aún más sangre y 
violencia, un tercer personaje e 
incluso un editor de misiones son 
sus mayores alicientes. 


No era fácil superar el listón 
impuesto por el primer Tenchu, pero aún así 
ACQUIRE lo ha logrado gracias a un formida- 
ble trabajo en todas las áreas, desde los gráfi- 
cos hasta argumento y mecánica. La trama de 
Tenchu 2 trascurre con anterioridad a los 
hechos acaecidos en la pri- 
mera parte (con unos jóve- ^ 

nes Rikimaru y Ayame aún 
en proceso de entrena- 
miento) y se desarrolla de 
tres maneras distintas, 
dependiendo del persona- 
je elegido. En el caso de 
Rikimaru y Ayame (Tatsu- %\ ¿ 

maru es otra historia), i- n ■ 

ambos comparten los mis- 
mos escenarios, aunque jefes, objetivos e 
incluso la hora del día varía de uno a otro. De 
esta forma, ACQUIRE ofrece tres aventuras dis- 


cas de Rikimaru y Ayame han mejorado (ahora 
bucean y ocultan los cadáveres a ojos de otros 
guardias), pero también se ha elevado la inte- 
ligencia y habilidad de sus rivales, con lo que 
los bandos quedan igualados. Los escenarios 

, han aumentado en 

tamaño, con castillos de 
m I cinco y siete plantas, con 

l¡¡ puertas que romper, 

fosos por los que nadar 
' y un ejército de samu- 

rais, ninjas y soldados en 
su interior que lucharán 
(y sangrarán) por prote- 
ger a su señor. Tenchu 2 
ofrece un sinfín de mejo- 
— -■■■■■ — J as respecto a su prede- 

cesor, pero todas ellas 

quedan empequeñecidas ante un verdadero 
hallazgo: el editor de misiones. nemesis 


TCNCHU 2 


Tenchu 2 incorpora Ítems y armas 
vistas en la primera entrega (arroz 
envenenado, los shurikens o las 
bombas de humo) y otros nuevos 
como la capa de invisibilidad. 


Rema intnq 04 
Ce 

v.rf j » 

Su ,1 





Yoo aro ai yon r limit lar thií 

ÍIHT). 

XA<M A ífrtove STACT ' 

, & j 


1 1 


decidir la naturaleza de la msión 









< rmtwn; > 


MISION 


Labor SbcrtBqp 


En Tenchu 2 se ha incluido la 
posibilidad de controlar a un 
tercer personaje, Tatsumaru 
(compañero de Rikimaru y 
Ayame'en el entrenamiento 
Ninja), ttas completar la aventura con ellos dos. Aunque 
protagoniza un número menor de fases (siete), éstas no 
tienen rival en cuanto a intensidad. 


X Select A Canee» 


ACQUIRE no se ha cortado un pelo y ha 
añadido aún más violencia, sangre y 
escenas burras en Tenchu 2 que en el 
primero. Que se lo digan a esta señora. 


El editor de misiones revaloriza 
Tenchu 2 y dota al juego de una 
vida tap extensa como larga sea 
tu imaginación a la hora de crear 
misiones), enemigos y escenarios. 


leafy Tree 


los mtros y secuencias CGI, uno de 
los puntos flojos del primer 
Tr\CHu, han sido cuidadas con inu- 
sitado esmero en esta precuela. 


FORMATO 


CPBOM 


PRODUCTOR 


ACTMSIQN 


PROGRRMRDOR ACQlJIRl CORP 


1 ] 

Tcrratn Cdítwr 

«#•*1 «■«» 1 i ^ 
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nunque La animación 
de algunos persona- 
je jflfcre ¿Líos 
no ms para 
rar” cohyes, cual- 
quier faflo queda 
eclipsado por los 
fantásticos y deta- 
llados escenarios que 
dan cobijo a las 27 
misiones del juego. 


La música tradicional 
japonesa logra poner 
I «ütK cltfi al juga- 
pr, aunre salvo el 
pma de /úa Intro, 
hlngtffta de las melo- 
días de tenchu 2 
llama demasiado la 
atención, quizá por 
eso cumplen tan bien 
su papel. 


La versión que llega- 
rá hasta vosotros, 
conflr- 
(dlstrl- 
juego en 
(falsj. Irá 
acompañada de voces 
en castellano. Las 
Inglesas no están 
mal, al Igual que los 
efectos de sonido. 


salvo algunos proble- 
mas con el sistema de 
itroll(especlalmen- 
tf á lé hora de 
if rentarse a un 
‘jefáZlH, tenchu 2 
ofrece mucho más de 
lo que podríamos Ima- 
ginar. es difícil, 
pero Indiscutiblemen- 
te adlctlvo. 
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Un año más Psygnosis 

se vuelve a 

caracterizar por reunir 
en un mismo 
programa todos 
los elementos 
necesarios para hacer 
de él un verdadero 
ejercicio de pilotaje. 


w, 


^¡njformation 

FORMATO CDROM 
PRODUCTOR PSYGNOSIS 
PROGRAMADOR PSYGNOSIS 



Psygnosis 

acude a su cita anual con los 
aficionados al mundo de la F- 
1 y a los juegos de velocidad 
en general. Formula one 2000 
es ya el quinto año que nos 
acompaña, y viene precedido 
por el éxito que ha consegui- 
do en todas las ocasiones 
anteriores y que le han lleva- 
do a ser uno de los videojue- 
gos más vendidos tanto en el 
mercado europeo como en 
países como Japón. La inclusión de un 
nuevo modo Arcade y un convincente 
rediseño de todos los circuitos supo- 
nen las aportaciones más notables al 
nuevo programa. El modo Arcade 
tiene una estructura de bonus, con- 
sistente en llegara determinados pun- 
tos intermedios de cada 
circuito antes de que se 
consuma el tiempo 
límite que aparece en 
pantalla, a la vez que 



vamos acumulando 
puntos en nuestro 
marcador. Para hacer 
más variado el juego 
se han agrupado los 
circuitos por proximi- 
dad geográfica, y para 
crear un ritmo más 
trepidante se ha 
incorporado música 
durante su desarrollo. Con el fin de 
mejorar el acabado se han renovado 
los menús, ahora con imágenes en 
movimiento y también con música. 
Además incluye una base de datos que 
informa sobre kilometraje, récord del 
circuito o número de vueltas en el 
caso de los trazados; y sobre el núme- 
ro de poles, grandes premios corridos y 
ganados, etc. en el caso de los pilotos. 
Aspectos como la inclusión 
de una vista a través de los 
retrovisores desde la cámara 
instalada en la cabina del 
piloto, el aumento de poten- 


|,r* O 


X N 


■0 't* 

«*iN 

■A 

O ~ 

t.n 


Antes de iniciar 
la competición 
pura y dura 
podemos realizar 
cambios en la 
configuración de 
nuestro coche. 





Además de un 
modo para 
dobles, el progra- 
ma cuenta con 
un modo para 
cuatro jugadores 
simultáneos. 


mds la rosa 8.70™r)*on«4 

_4Íyi*3T|fgSW 6.860 wJzOMTA 

f» WtIRZ 8.870 ( r 'GENE 


» TAO HEUCR IKK. 




VALORACION 

si se trata de recrear el agiente de 
la fórmula uno, está claro que este pro- 
grama lo consigue y con creces a pesar 
de <?ue f-i 2000 es básicamente bastante 
sigilar a las anteriores versiones cono- 
cidas por casi todos, el esfuerzo reali- 
zado por pulir errores e incorporar 
peQueños detalles se nota y hace Que 
siga siendo. Quizá, el nejor juego de 
fórmula uno disponible para Playstation 


formula ong 2000 


VISTAS. A las diferentes perspectivas que ya 
existían en la versión precedente, se añade 
ahora la posibilidad de ver a los pilotos que nos 
pisan los talones a través de los retrovisores. 


CONDUCCION 


CDROM 










I 


Playstation 




0 ui re 


MODO ARCAD E En el modo arca- 
de el tiempo apremia más que nunca, y 
si a ello añadimos la estricta rigidez que 
exige en el cumplimiento de las normas 
de competición, tendremos ante noso- 
tros un atractivo reto. 




-iPAN PREMO 


Hurí*»’ Mi*»*,.. 

«u. . .«-n* •- 


K 


o-# ir* 

V«i O 

Punto*. 7/ 


Los menús pre- 
sentan un dise- 


incluyen datos 
actualizados 
tanto de los 
pilotos como de 
los circuitos. 


.ímiAiHiniH t.-fuft 



cia del sonido del motor y la mayor 
frecuencia de los comentarios de 
Jaime Sornosa y Baiba Camino, con- 
tribuyen al resultado final del progra- 
ma. A pesar de los años transcurridos 
desde que recibimos la primera ver- 
sión, F-1 2000 mantiene la línea de sus 
predecesoras. molokai. 






Repeticiones 


Las repeticiones son siempre uno de los apartados mas espectacula- 
res. Nos permiten seguir relajada y complacientemente el recorrido 
realizado desde perspectivas más variadas que mientras competimos. 



Unas cámaros 
colocadas estraté- 
gicamente oftecen 
un completo segui- 
miento de cada 
vuelta realizada 
poi e! balido 
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se aprecia una cons- 
tante evolución en el 
düseño de tos coches 
y de lo s circuitos y 
entorno?. Hasta los 
rnapa^-qtie señalan 
nuestra posición en 
carrera se han per- 
feccionado. 


La música es correcta 
sin más. se agradece 
I Ln clusij h tanto en 
'como duran- 
¡ el desarrollo del 
ide, creando 
una atmósfera de 
mayor tensión. 


se percibe una mejora 
ostensible en el sonl- 
b do del^ «otar del coche 
(incluso en el del 
héUcopterfa), pero un 
“ poto* más' cié garra en 
algunos efectos no 
estarla de más. los 
comentarlos han mejo- 
rado. 



es sin duda, junto a 
los gráficos, el 
or reclamo para 
agentes de la 
c^dad. »La sensa- 
Lón «at Volante» es 
realmente vertigino- 
sa, y el control está 
muy bien logrado. 



jugabllldad a tope y escena- 
rios muy trabajados. 



. La sorprendentemente breve 
m - ; pobre Intro. 


J 
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Tras un fallida intento por asemejarse a Tony 
Hawk's Skateboarding con Thrasher: Skate Or 
Die, la gente de Z-Axis se pasa al mundo BMX 
con un originaly divertido título, aunque a 

primera vista tenga el 
mismo aspecto que 
todos los juegos de SkB 
que han pasado ya por 
nuestras manos. 


cypco 


FORMATO 

CDROM 

PRODUCTOR 

ACCLAIM 

PROGRAMADOR 

Z-AXIS 


Aunque el bmx no es un 
deporte tan extendido como el Sk8, 
la gente de Z-AXIS ha sabido expri- 
mir toda su esencia y concentrarla en 
un divertido título de aspecto similar 
al de muchos de los juegos de skate- 
board aparecidos hasta la fecha. De 
hecho, el engine gráfico de Dave 
Mirra es el mismo que se utilizó en 









Playstation 


[ ( H Fondo ) 


Thrasher, aunque ha sido acelerado y 
se han incluido más efectos gráficos 
y unas texturas más detalladas. La 
jugabilidad de Dave Mirra Freestyle 
BMX difiere mucho de la vista en los 
títulos de 5/cS, aunque en un princi- 
pio resulte casi idéntica. En cada una 



de las fases del modo Proquest ten- 
dremos que realizar tres grupos de 4 
objetivos, en los que podremos batir 
1 0 records (mayor grind, mayor frena- 
da, mayor salto, etc.), amén del modo 
para 2 jugadores, que es de lo más 
completo que hemos visto. doc 



Modos de juego 



Además del extenso modo Proquest (o 
modo historia), Dave Mirra nos ofrece 
varias opciones, como el completísimo 
modo para 2 jugadores o el CoolStuff, en 
el que podremos ver los videos y extras. 


VALORACION 

los aficionados a Los juegos de sk8 verán en drvc mirar 
FRECSTYLe bmx una buena manera de escapar de la monotonía 
de la tabla, pero conservando y aumentando, la gran juga- 
bilidad Que este tipo de títulos ofrece estad atentos, 
porque dentro de poco muchas compañías nos bombardearan 
con sus propuestas basadas en el bmx, aunque pocas llega- 
rán a igualarse a onve mirra ¿se atreverá n0V0Rsoft ? 




Rungue Dave Mirra parte 
de la misma base que los 
títulos de SkB a sus dife- 
rencias visuales y juga- 
dles son notables 
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el engine gráfico 
utilizado en dmfbmx 
e£ similar al de 
/rrshcr, aunque ha 
jldo potejplado en 
todOrtüT aspectos 
posibles (velocidad, 
animaciones y detalle 
de texturas] . por 
cierto, en PS 2 parece 
otro juego diferente. 



los programadores de 
Dñve mirra han procu- 
ról o pon erte una 
nda señora de lo 
ps cañera, acorde 
■'correiTTTpo de juego: 

RRO0 RGRINST TH0 
MRCHIN0, SOCIAL DIS- 
TORTION, RflNCID, 
CYPRCSS HILL, P0NNY- 
WIS0, D0FTON0S, etc. 


Todos Los típicos 
sonidos que escucharl- 
os contactos en una 
CcicCeta de bmx han 
(Ido reproducidos per- 
feCtatiíBffte en el 
título de z-rxis. 
Destacan los sonidos 
de Los golpes y los 
de los frenazos en 
seco. 


Aunque al principio 
resuLta similar a la 
de títulos basados en 
ef skateboard, pronto 
dése," ricemos que con 
onve miaru podremos 
realizar más trucos, 
más grinds y más 
flips, a lo largo de 
una gran cantidad de 
escenarios y modos. 



m 


La animación de las caídas nos 
sigue pareciendo ridicula, 
aunque a veces sorprenda. 


T 















F-1 Championship Season 2000 




— & 


La intro ha mejorado notablemente. A hora 
es más larga, con imágenes reales y con una 
música más propia del ambiente de la F-1. 






Desde la aparición de la anterior entrega 
de Fórmula Uno realizada por ELECTRONIC ARTS, 
han transcurrido tan sólo unos pocos meses. Los 
suficientes para darnos cuenta de que la frenética 
lucha que mantiene con el resto de compañías por 
dominar el mercado de la F-1 no va a tener fin. 
Cualquier novedad, por pequeña que sea, es consi- 


Electronics Arts vuelve a la carga dentro de la 
Fórmula Uno tan sólo unos meses después de su 
último lanzamiento. En tan breve espacio de tiempo 

es difícil aportar novedades significativas. 


derada suficiente para justificar ia aparición de una 
nueva propuesta. En este caso, y teniendo en cuen- 
ta que la versión anterior ya contaba con los pilo- 
tos y circuitos de la temporada actual, la mejora 
consiste principalmente en la adición de nuevas 
opciones de juego. Así, la novedad es la modalidad 
escenario, donde es necesario alcanzar unos objeti- 
vos mínimos, en cuanto a posición al final de la 
carrera, para poder pasar al siguiente circuito. La 
dificultad es grande, porque incluye todas las con- 
diciones posibles para dar máximo realismo, desta- 
cando las reglas de banderas. Estas nos impiden los 
adelantamientos cuando son amarillas y nos obli- 


SUPER 

nuvTuduan 

FORMATO CDROM 
PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 


PROGRAMADOR ELECTRONIC ARTS 


VALORACION 

Que nadie espere una revolución 
Aunque toda innovación es digna de 
agradecer, las nuevas modalidades no 
dejan de ser ñeras variaciones sobre 
lo mismo y no suponen una mejora sig- 
nificativa Que eleve el nivel del pro- 
grana De todas formas, la gran 
calidad de el juego original se non- 
tiene en la nueva versión para plays- 
trtion de elcctronic RflTs, y si no se 
posee su predecesor, es una compra 
obligada para los aficionados 
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CONDUCCION 


CDROM 


Jugadores 





Dual Shock 


Grabar Partida 




JESW 


V 









Playstation 


R Fondo 


La modalidad 
escenario exige 
alcanzar un 
puesto deter- 
minado para 
poder pasar al 
circuito 
siguiente. 




rar los rendimientos obtenidos con las 
diferentes combinaciones realizadas en 
los reglajes de nuestro automóvil. 


gan a realizar las curvas correctamente, sin tomar 
los tentadores atajos, bajo pena de descalificación. 
Otra innovación es la posibilidad de realizar entre- 
namientos con la ayuda de unos conos situados a 
pie de pista a lo largo del recorrido. Estos conos 
indican cómo debemos enfrentarnos a cada curva, 
señalando cuándo debemos frenar, comenzar a 
girar y, en definitiva, cómo realizar el trazado más 
idóneo para poder rebajar el crono. Los comenta- 
rios que nos dan desde boxes señalan cuál ha sido 
nuestro fallo y la manera de corregirlo. Por otra 
parte se mantiene la clásica modalidad fin de 
semana en la que se permiten dar varias vueltas de 
reconocimiento para monitorizar los datos de un 
estudio telemétrico (velocidad, frenado, revolucio- 
nes del motor, etc.) que sirve para comparar los 
resultados obtenidos con los de la mejor vuelta. 
Otros aspectos como la intro y la presentación de 
los menús también han sido mejorados, aunque en 
el apartado técnico las novedades son escasas, sin 
justificar una nueva entrega después de la magnífi- 
ca primera propuesta de EA. molokai 


REPETICIONES Al final de cada carrera se 
ofrece la repetición de lo más destacado con la 
particularidad de que se pueden seguir las imá- 
genes alternando las diferentes cámaras dispo- 
nibles. Además, se puede parar la prueba para 
ver repetidos los últimos instantes. 




GRfiFICOS 


el apartado gráfico 
es Impecable. Desper- 
fecto s de j os coches, 
Ivared dSi o las mar- 
es de lof neumáticos 
írba, tierra 
o asfalto son buena 
prueba de ello. 


MUSICfi 


SONIDO FX 



'Hneni 


no es desde luego la 
mejor baza del juego. 

dífranie la pre- 
itaccón de los 
lenús sE~fa buscado 
una música más «cañe- 
ra» y machacona Que 
la Que escuchamos en 
la anterior entrega. 


segi 


Destacan los diferen- 
tes sonidos del motor 
según cambuemos de 
spectiva, y tam- 
en* los acertados 
comentarlos desde 
boxes, bien sobre 
nuestra situación en 
carrera o bien res- 
pecto al estado de 
nuestro vehículo. 


JUGRGILIDñD 


el comportamiento de 
los coches simula a 
la perfección el de 
i v^rc 'o, -o F-i. 
aunque las nuevas 
modalidades no apor- 
ten demasiado, la 
calidad y jugabilidad 
están garantizadas. 


GLOBfiL 



el apartado musical es franca- 
mente mejorable. 


T 
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Una de las recreativas más antiguas de Namco, Dragón Buster, ha sido la 
fuente de inspiración en la creación de un innovador Action RPG,en el que 
podráscambiar e\ destino de varias generaciones de guerreros, en su 
continua e interminable lucha qoqtra los dragones que asolan sus tierras. 


pormaju 


PRODUCIDA 50UCCL 

PROGRAMADOR MAiurn 


Dragón Valor 









Playstation 



En Dragón Valor no sólo con- 
trolarás a Clovis,el caballero alrededor del 
cual nace la trama del juego, sino a sus 
descendientes, las nuevas generaciones 
que deberán repetir el enfrentamiento 
contra los dragones para asegurar la super- 
vivencia de los suyos. Y serás tú, el jugador, 
mediante tus acciones, quien determina 
los protagonistas, la trama y los enemigos 
de las fases posteriores. De esta forma, 
desde el primer escenario se abre un árbol 
genealógico que dota a Dragón Valor de 
una variedad inédita en los Action RPG. 


Incluso los dragones, verdaderas estrellas 
del juego, son diferentes para cada escena- 
rio, de tal forma que aunque finalices la 
aventura dos o tres veces, el juego aún 
encierra nuevos desafíos. La mecánica es 
parecida a la de los Dungeon & Dragons de 
CAPCOM, y otorga mayor protagonismo al 
combate con espada que a la magia, lo que 
resultará muy interesante a aquellos usua- 
rios que siempre han huido de los RPG, y en 
general para todos aquellos que quieran 
adentrarse en el mundo del rol, pero sin 
excesivas complicaciones. •©> nemesis 



De padres a hijos 

Un ejemplo de cómo cambia el desarrollo posterior 
del juego según tus acciones lo tienes en el primer 
escenario y su protagonista, Clovis. Si éste encuen- 
tra a Celia en el castillo Raxis, se casara con ella y 
tendrá un hijo llamado Aaren. De no contactar con 
Celia, acabará desposado con Carolina y su vástago 
sera el pirata Codel, variando con ello toda la trama 




DRAGON VALOR 



GRAFICOS 


los Dragones son Lo mejor de este 
juego, al Que Le hubiera pegado más un 
diseño de personajes reaLLsta Que eL 
ook superpeformed. nL menos en cuanto 
colorida, escenarios y calidad de 
anímaclÓnes, no hay Lugar a La Queja. 


MUSICA 


sin duda el punto más decepcionante 
de todo el juego, n un rpg, sobre 
pdo de nrmco, se Le pide 
Que unas cuantas melodías 
Piache ;ona$ Que te atormentarán aún 
dragones. 


SONIDO FX 


como en Los final frntrsy, en dragón 
valor no hay Lugar para Las voces o 
Los d fáLofl fls digitalizados, en su 
^ás deleitarte con unos 
Rectos de sonido bastante conseguí- 




JUGfiBILIDfíD 


su mecánica de beat'em-up Le convier- 
te en un juego más Que recomendable 
PinLi-odosjaQuellos Que siempre han 
büijjfeítfhte La visión de un rpg. 
as, Us diferentes tramas asegu- 
"Ván una Carga vida de juego. 



Textos en castellano, tú eres Quien 
elige eL destino de tus personajes. 

La música, el look superdeformed 
no Le pega nada. 



I 


l 


T 
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cruce entre el oso Fozzie y The Elf. 



E.QRMRTO 


EfíQDUCTQR - snNV r.F, 


PfinfiRñMPinnR Maf;EMTa 


Con su segunda incursión en 
Playstation, tras el énitode 
Racemania, los teleñecos de Jim Henson 
homenajean a los míticos 
monstruos de la Universal en un 
divertido arcade de plataformas 
claramente destinado a los usuarios 
más jóvenes. ¿Podrá Robín, el 
sobrino de la rana Gustavo, 
rescatara su tío y sus amigos del 
hechizo del castillo Von Honeydew? 






Muppet Monster Rdventune 


stWQsamente 


Playstation 




El influjo del castillo ha trans- 
formado a los teleñecos en copias de trapo 
de célebres monstruos del celuloide 
(desde Drácula hasta Frankenstein),y úni- 
camente Robín, ayudado por el profesor 
Von Honeydew, Probeta y Pepe, puede 
liberarlos del hechizo. La mecánica de Mup- 
pet Monster Adventure es parecida a la de 
otras tantos orcades de plataformas vistos 
en Playstation. La novedad reside en las 
habilidades del protagonista, capaz de pla- 
near como Drácula, nadar como la criatura 
del Lago Negro o trepar como el Hombre 
Lobo. Esos poderes heredados de los 
monstruos serán la llave para explorar a 



conciencia cada una de las 24 fases que 
componen este juego, obra de MAGENTA 
SOFTWARE. Como en el caso de Racemania, 
Monster Adventure cuenta con una exce- 
lente localización al castellano (a cargo de 
las mismas voces de los actores de las pelí- 
culas de los teleñecos) y un score poco 
menos que genial (obra de Michael Giac- 
chino, responsable de la música de Medal 
Of Honor). Los gráficos destacan por su 
bonito uso del color, y aunque el diseño de 
los enemigos es algo simple, el entorno 3D 
es bastante sólido y el movimiento muy 
fluido. Un plataformas simpático y entraña- 
ble, aunque no muy innovador. nemesis 



VRLORfiCION 

MUPPET MONSTER ROVENTUflE Ofre- 
ce teños posibilidades (sobre 
todo para los usuarios adultos) 
Que TELEÑCCOS RACEMANIA, pero 3 Ún 
así es una arcade de plataformas 
muy recordable para el segmento 
más joven de usuarios de plrys- 
trtion es divertido, largo, no 
muy difícil y ha sido excelente- 
mente traducido y doblado al 
castellano y por si fuera poco 
sale a la venta por 4 995 ptas 




El sup&rsobrina 


los poderes de cinco monstruos míticos (Drácula, Fran- 
kenstein, el Monstruo de la Laguna Negrada novia de 
Frankenstein y el Hombre Lobo) podran ser utilizados por 


Robín para acceder a nuevas areas de cada fase. 


y 



^ ^ 


MUPPET MONSTER RDVENTURE 


PLRTfiFORMRS 3D 



GRAFICOS 


el tosco diseño de los enemigos es el 
único borrón de un juego muy correcto 
k cuan to a gráficos, destacando por 
pelma ásrtoáo el uso del color y la 
olidet del entorno tridimensional, 
"es un juego bonito, pero rrcemrnir 
era infinitamente superior. 


MUSICO 


el autor de la banda sonora de modal 
of honor y the lost uorlo ha creado 

repertorio de deliciosas melo- 
Que van desde los ritmos tropica- 
hasta/una peculiar variación 
" tenebrosa del tema de Los teleñecos. 




SONIDO FX 


ni igual Que en rrcemrnir, sce ha 
realizado un trabajo impecable a la 
alizar las voces al cas- 
ntratando a los mismos 
doblan a Gustavo, Gonzo, 
en sus apariciones cine- 
matográficas y televisivas. 


JUGñBILIDRD 



los usuarios más experimentados aca- 
barán encontrando este juego algo 
nótpoo, pero los jugadores a los 
tinado (los más pequeños) 
prán bomba acompañando a 
Robín por cada uno de los seis mun- 
dos Que dividen el castillo. 



GLOQfiL 



m 


La intachable localización al cas- 
tellano (texto y voces) . 



los adultos encontrarán su mecánica 
algo monótona. 




' 
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Incredible Crisis 




Hace más de un año, Virgin desechó la 
idea de lanzar Incredible Crisis en España por 
ciertos detalles comprometedores. Ahora, 
dicha compañía se «arrepiente» y, gracias a 


Titus, pone a la venta uno de los títulos más 



sarcásticos y 

divertidos de PSX. 

sures .. 

normauon 

FORMATO CDROM 
PRODUCTOR VIRGIN INTERACTIVE 
PROGRAMADOR POLYGON MAGIC 



Menos mal que mus se decidió final- 
mente a distribuir Incredible Crisis en EE.UU. y el 
resto de Europa, ya que VIRGIN, que en un princi- 
pio desechó la ¡dea de lanzar el juego en nuestras 
tierras, es la compañía que se encarga de traer 
hasta nosotros los juegos distribuidos por TITUS. El 
juego nos pondrá en la piel de varios componentes 

de una familia japo- 

nesa (padre, i i ^ 




Playstation 




( Situaciones ) 

Algunas de las pruebas nos pondrán en 
las situaciones mas extravagantes. Por 
ejemplo, la fase en la que, previamente 
reducido por un rayo, el benjamín de la 
casa escapa de una mantis, la de la 
madre haciendo snowboardy\a de los 
médicos que salvaran nuestra vida si 
i contestamos bien a sus preguntas. 


madre, hija e hijo), los cuales tendrán que buscarse 
la vida para llegar a tiempo al cumpleaños de la 
abuela. Cada uno de ellos pasará por las situacio- 
nes más disparatadas e impensables en su periplo 
de camino a casa: la madre de familia tendrá que 
escapar de unos ladrones en un tabla de snowbo- 
ar&, la chica tendrá que devolver un pequeño alie- 
nígena a su nave nodriza y, el detalle más 
comprometedor, la escena en la que el padre 
comete el más descarado adulterio (con efectos de 
sonido incluidos) en una cabina de una noria. El 
sistema de juego es comparable a títulos como 
Bishi Bashi SPECiAL,ya que cada una de las 24 fases 
tiene un entorno gráfico y un control diferente, 
aunque la mayor diferencia con el título de KONA- 
Ml es la falta de un modo para dos jugadores. El 
engine 3D de Incredible Crisis no es nada del otro 
mundo, aunque en alguno de los escenarios llama 
la atención por su solidez y por la mezcla de gráfi- 
cos generados por la consola y secuencias FMV . Es 
uno de esos títulos que, sin ser la octava maravilla, 
hacen reir y divierten como pocos. doc 



En la fase más desvergonzada del juego, 
tendremos que elevar «el medidor de pla- 
cer» (así lo llaman) buscando las «cosqui- 
llas» a una fulana dentro de la noria. 


VALORACION 

aunque meneóme crisis no llegará a lo ms 
alto del top, es uno de los juegos «as diverti- 
das y, sobre todo, cónicos que henos puesto 
nunca en nuestra plrystrtion si te gustan los 
, mni- juegos, consíguelo cuanto antes 


^ \ 


INCRGDIGL6 CRISIS 


MINI-JUCGOS 



GRfiFICOS 


el entorno gráfico de iNCReome cri- 
sis no es nada del otro mundo, pero 
ppsee detalles interesantes como la 
e 3D y secuencias de vídeo 
escenarios o el motion 
n la mayoría de las fases. 



MUSICñ 


los encargados de poner la nota 
musical al cónico título de polygon 
G^ jon nada menos Que la tokyo 
r pfwftjoise ORCHesTRR . el jingle de 
intro no se nos irá de la cabeza 




SONIDO FX 


lo único destacable en este apartado 
son los continuos sonidillos de 
ompeta que escucharemos en los 
íonenfos críticos del juego y los 
cónicos gritos Que lanza el padre de 
familia' durante todo el juego. 


JUGRBILIDRD 


Las 24 divertidas fases de Que cons- 
ta el juego son completamente dife- 
re ntes entfc sí, tanto en aspecto 
Orno en control, lo único Que se le 
cha enHFalta es un modo para dos 
jugadores simultáneos. 



con iNCRGDioLe crisis la diversión 
y las risas están aseguradas. 



La versión japonesa tenía 3 fases 
más. palta un modo 2 jugadores. 


J 
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Star Wars Episode I Racen 

Aquellos que buscaban en la versión DC de Racer una fiel 
adaptación de la reciente e impactante recreativa de Sega, se 
han quedado con las ganas. En su lugar, LucasArts nos ofrece un 
correcto, pero algo soso, calco del SW Episode I de PC. 





Vehículos 


Grabar Partida 


ordenador. Si bien es cierto que el 
juego conserva toda la jugabilidad y la 
sensación de velocidad que hicieron 
grande a la entrega A/64, uno no puede 
evitar acordarse de la muy superior 
recreativa de SEGA, basada en la misma 
secuencia del Episodio I de Star Wars, 
cuya arquitectura NAOMI aseguraba 
una conversión Dreamcast 1 00% perfec- 
ta. ¿Problemas con la licencia? ¿Pereza 
por parte de LUCASARTS? Sea cual sea 
el motivo, lo único claro es que Star 
Wars Episode I Racer es un gran juego, 


Star Wars Ep, I Racer 
ofrece, como cualquier 
otro arcad e de con- 
ducción, diversos tipos 
de cámaras. La vista 
en primera persona es 
la que mejor transmite 
la intensa sensación 
de velocidad. 


Ni siquiera han aprove- 
chado el año transcurrido desde la apa- 
rición de Racer en N64 y PC para 
incorporar a la nueva versión algún cir- 
cuito extra. LUCASARTS (como ya hicie- 
ra antes EIDOS con Tomb Raider IV y 
CAPCOM con Resident Evil 2) se ha limi- 
tado a hacer uso de las facilidades que 
ofrece Dreamcast a la hora 
de adaptar código PC y ha 
dado a luz SW Episode I 
Racer, idéntico en todos los 
sentidos a la versión de 


VALORACION 


La versión DAeflMCAST de aacc* no ha 
perdido ni una sola de las caracterís- 
ticas Que hicieron grande a la entrega 
N64. el problena es Que acuella versión 
sí aprovechaba el hardware de la aáQui- 
na, mientras Que ahora da toda la 
tapresión de Que lucrsarts ha hecho una 
conversión simple y directa desde el pc 
es un gran juego, pero podría haber 
sido iiucho ^ejor 


Los pods o vainas, tras sufrir unas cuantas mejoras 
mecánicas, llegan a alcanzar velocidades aterra- 
doras, superando con creces los 900 km. por hora. 


PRODUCTOR EAZIliCASARTS. 

PROfiñflMRDOR 1 1 irAQAOTt: 


Para poder superar con éxito los siguien- 
tes circuitos, deberás mejorar tu Pod con 
las piezas adquiridas a Watto, ya sea en 
su tienda o en el vertedero. 


SUP 


Information 


STAR WflRS GPISODG 1! RRC6 









pero se puede, y se 
debe, exigir mucho 
más al hardware de 
Dreamcast (no sólo 
mayor suavidad res- 
pecto a Nintendo 64). El 
carisma de la saga Star 
Wars y una gran juga- 
bilidad son los dos pilares sobre los que 
se asienta el éxito de Star Wars Episode I 
Racer, en el que compites frente a 24 
pilotos a través de ocho mundos y 25 
circuitos diferentes. Los pods o vainas lle- 
gan a alcanzar más de 900 km. por hora, 
y ofrecen una sensación de velocidad 
como pocas veces se ha visto en un 
videojuego. ¿Se podía hacer un juego 
mejor? Desde luego. Pero sería injusto 
negarle a la versión DC de Racer las mis- 
mas virtudes que ensalzaron las idénti- 
cas entregas N64 y PC. •+ nemesis 


Lo conexión a Internet de Racer sólo 
sirve para descargarse resultados. 



GRñFICOS 


los programadores de 
Lucasnrts han adapta- 
■i sa co/ Los grá- 
teos de m:, que por 
(Lro lajfo eran bas- 
tant^HÍuenos . el 
juego ofrece una gran 
sensación de veloci- 
dad, pero se podría 
haber elevado aún más 
la suavidad. 



MUSICfi 


ni contrario que la 
entrega nó^, que sólo 
Ifll hacía enj momentos 
htuale^esta ver- 
dón opte wjcnsT (como 
'ofrece el 
genial score de john 
willirms durante toda 
la carrera, pero por 
Increíble que parez- 
ca. . . ¡en Mono! 



SONIDO FX 


los encomlabLes efec- 
tos de sonido logran 
ar aún más si 
La sensación de 
(¿locídad Kamblén 
quettan^tíípáticas las 
voces y frases de los 
otros pilotos, todas 
ellas en sus Incom- 
prensibles Idiomas 
natales. 



JUGfiGILIDfiD 


si algo bueno tenía 
el su ep. i hacer de 
tontrol tan 
go que 
Ita entrega 
DfléftMCRsrT «demás se 
ha elevado el nivel 
de dificultad para 
que no sea tan fácil 
avanzar a otros cir- 
cuitos. 


GWHWflL 




¿por qué no han incluido un 
modo multiplayer vía internet? 
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Los según 

están de er 
piderman es 
los aficionac 
otro, X-ti 


VfiLORñCION 


flunQue Los más 
experimentados 
Luchadores no Le 
verán La más mínima 
gracia, eL hecho de 
estar protagonizado 
por Los x-Men y La 
cantidad de extras 
tjue eL tituLo posee, 
enganchará a La 
mayoría de Los 
seguidores de La 
serie de* cómics 


BGfiT GM-UP 


MCMO «r CRP; 


^ . de ‘os cómics Marvel 
Q%huenM. Por un lado 
wed^iE@ d e j u e g o pa ra 
rfes plataformas 3D y, por 
.V aiant Academy... ¿es un 
^1 bea^em-up 30 ? 


f Tras incontables retrasos, 
f uno de los títulos más espera- 

dos por los seguidores de la 
MARVEL hace aparición en 
España, con dos meses esca- 
sos de diferencia con respecto a la 
versión USA. X-A/Ien: Mutant Academy 
lleva más de dos años en desarrollo, 
aunque el motivo de esta larga espera 
no ha sido depurar el código y crear un 
perfecto beat'em-up, sino aprovechar 
el tirón comercial del film X-Men. 

Todo parecía indicar que el título de 
ACTIVISION complacería a los freaks 
^ de los beot'em-up y volvería locos a 
los seguidores de los cómics de 
T la MARVEL, pero no ha sido así. 
mL Los maniacos de La Patrulla X se 
v|n pasarán bomba emulando a sus 
f supbr-héroes, pero X-Men: Mutant 
Academy deja mucho que desear como 
beat'em-up. la inteligencia artificial de 
los enemigos es patética (comparable 
en ocasiones a la de MK II), los pocos 
golpes especiales de los personajes son 


X-MGN: MUTfiNT ñCñDeMY 





W ^ IB 


pj. k i 







^ 


En este modo tendremos acceso a los extras, los 
cuales deberemos ir descubriendo a medida que 
nos acabamos el juego con diferentes personajes 


el motor gráfico del 
juego de hctivision 
es> sólido y; coloris- 
ta, au r x ? su frame 
npte no excesiva- 
mente etfo. La anima- 
ción deja mucho Que 
desear, ya Que no se 
ha usado ningún tipo 
de motion capture. 


La banda sonora de x 

MCN! MUTflNT fiCRDCMY 

brilla .su ausen- 
cia van dolo podre- 
’mo*-«#cuc|*r alguna 
Que otC^rcomposición 
en la introducción 
del juego y en algu- 
nos escenarios cuyo 
sonido ambiental no 
sea el protagonista. 


ni igual que la famo 
sa canción de elvis 
pRtsLCY (y pe 
fKJxeTfe, claro], 
4:rasb, boira, bang». 
?sd‘ VT Cu único que 
vamos a escuchar 
durante los combates 
de x-men, amén de 
algún «ouch», «Ha!» i 
-yeah!». 


si eres un gran afi- 
cionado a los 
Bcfj'enh p, no jue- 
gues oóc-mcn: m.a. si 
p^r el contrario lo 
que *te gustan son los 
cómics, su mínima 
dificultad y los 
cutres movimientos 
especiales, no te 
importará. 


el modo cerebro, con todos 
los extras del juego, 
su jugabilidad no puede compa 
rarse a títulos como sfr3 o 
TEKKEN 3. 


5TORM! 
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Team Buddies 



T6fiM BUDDIGS 


03 ROM 


Dual Shock 


ñRCfiDG BGLICO 


Los tanques tienen la ven- 
taja de su alto poder des- 
tructivo, pero restan 
movilidad al Buddie. 


VALORACION 

TeflM quddics es un buen 
juego no es nada del otro 
f'undo, pero entretiene Quizá 
los simpáticos gráficos estén 
a *ás altura Que el resto de 
apartados, pero cumple con 
la misión de entretener, una 
pena Que el doblaje de nues- 
tros amigos de la nochc mas 
locr no se integre coao 
debiera en el juego, dando 
la impresión que las frases 
se sueltan sin ton ni son, 
sin conseguir ser creíbles 


Hacer de la guerra algo 
divertido es algo 
habitual dentro de los 
videojuegos.Team Buddies 
convierte una batalla 
fratricida entre 
peculiares seres en forma 
de huevo, en un universo 
de violentas y, aunque les 
duela a los educadores, 
simpáticas aventuras. 


FORMATO CDROM 
PROOUCTOR SONY CE. 
PROGRAMADOR PSYGNOSIS 


Estamos 

seguros que Team Bud- 
dies sorprenderá a 
muchos por sus grandes 
dosis de humor (en oca- 
siones auténticamente 
truculento) y por su 
exquisito aspecto gráfico, 
pero también creemos 
que dicha sorpresa no 
durará mucho tiempo. Y 
es que el problema que 
tiene este juego es que 
su mecánica es original, 
pero no demasiado 
atractiva como para mantener 
delante del televisor durante 
mucho tiempo a los usuarios. La 
mecánica del juego es la siguiente. 
Nosotros controlamos a un equipo 
de Buddies (algo así como huevos 
de colores con pies, manos y 


mucha mala uva), y nuestra misión 
será cumplir determinados objeti- 
vos que se nos planteen antes de 
comenzar la partida. Para llevar a 
cabo éstos, la mayoría de las veces 
tendremos que exterminar a otra 
banda de Buddies rival que se 
interpondrá en nuestro camino. 
Para realizarlo, deberemos cons- 
truir nuestro propio armamento 
apilando cajas en determinadas 
zonas. Según el número de cajas 
que juntemos 
(hasta 8) y la forma 
de éstas al unirlas, 
obtendremos un 
item diferente. 

Estos pueden ser 
desde una UZI, 
hasta un tanque, 
pasando por, inclu- 
so, más soldados 
para nuestra 
banda. Estas cajas 
son de color rojo, pero si encontra- 
mos las preciadas cajas azules, al 
incorporarlas a la «construcción» 
obtendremos armas mucho más 
potentes. Y esto es, a grandes ras- 
gos, la base del juego. Luego todo 
se adereza con la naturaleza 
de las misiones, que van 
desde rescatar una bici- 
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SECUENCIAS 

Además de la intro, durante el juego 
encontramos muchas secuencias humo- 
rísticas, siendo la mayoría de ellas guiños 
a películas tan conocidas como Termina- 
tor 2 o Indiana Jones en busca del arca per- 
dida. Su realización técnica es soberbia y 
están plagadas de humor violento. 


Construye tu arma 



Lo primero que debemos saber es cómo conseguir armas. De unos globos caen cajas que aterrizan en un lugar determi- 
nado. Debemos ir allí y recoger las cajas. Seguidamente nos dirigiremos a una zona marcada con flechas donde habrá 
que apilarlas. Luego una patadita y obtendremos el arma. Según el numero de cajas, obtendremos un diferente ítem. 



Como ya os avanza- 
mos en la preview de 
hace un par de núme- 
ros, los diferentes arti- 
lugios en los que 
podremos deambular 
por el escenario y ata- 
car a los riva- 
les son de 
lo mejor 
del 

juego. 










cleta robada, hasta colocar pape- 
leras y eliminar basura o, lo más 
habitual, aniquilar las fuerzas ene- 
migas. Lo más destacable son las 
secuencias que se intercalan entre 
las misiones, todo un prodigio de 
imaginación, humor y violencia 
gratuita. El punto negro lo pone 
uno de los apartados previamente 
«estrella» del juego. El doblaje de 
nuestros amigos de La noche más 
loca ha sido desaprovechado, apa- 
reciendo sus frases de forma inco- 
nexa y casi imperceptible, dando la 
impresión que se han colocado 
como pegotes a lo largo de las par- 
tidas. Un lunar dentro de un juego 
simplemente correcto, •^thescope 
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es Lo mejor deL 
juego, están repletos 
fcbuen huwr y. Lo 
e r, no por 
fclo ^CStecín de call- 
es ti lo pro- 
pio. Mención especial 
para Las diferentes 
secuencias, muy traba- 
jadas y realmente 
entretenidas . 



La verdad es Que 
están bien resueltas, 
soy v <3 . 3« y no 
^Jleslar eJ absoluto. 
eÉizáf Las llsan dema- 
i fti^fectos de 
sonido, aunQue eso se 
puede ajustar en el 
menú de opciones. 


por una parte, los 
efectos de exploslo- 
rj udiMaros son 
mmtr, Jro lo Que 
r «¿s^TSpoiancla 

naber tenido, 
el doblaje, no con- 
vence. Las frases 
npenas se escuchan 
con nitidez y no 
siempre en el momento 
adecuado. 



team buddies entre- 
tiene, pero Quizá no 
tiempo, ni 
^o hace gracia 
su flflglnal mecánl- 
ence. sin 
embargo bastarán unas 
pocas partidas para 
acabar un poco cansa- 
do de repetir siempre 
la misma estrategia 
de juego. 



el humor de los de la noche 
más loca no ha sido aprovecha- 
do como se deberla. 


r 
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Mille Miglia 

Millo Miglia es el nombre de una carrera legendaria, celebrada 
en Italia entre 1 927 y 1 957, y que en 1 977 se recuperó y que ahora se 
ha convertido en una especie de escaparate de deportivos 
clásicos. Este juego pretende trasladar esa magia. 




O no hay ninguno, o vie- 
nen a pares. Un mes después de Spirit 
Of Speed damos la bienvenida a Mille 
Miglia, un arcade de conducción 
ambientado en la célebre carrera italia- 
na de coches de época. De esta manera, 
y al igual que el citado título de Dream- 
cast, el diseño de los vehículos es lo 
más destacable del conjunto, con una 
oferta de 18 coches de diferentes déca- 


das divididos en 3 categorías según la 
fecha de fabricación, que recorrerán 10 
diferentes circuitos. Incluye un modo 
para dos jugadores simultáneos y la 
posibilidad de «pintar nuestro vehícu- 
lo». Podríamos seguir insistiendo en la 
calidad de la representación de los 
coches, pero es que todo el interés que 
previamente despierta el juego se va al 
traste al poco tiempo. Resulta que, si al 


Como curiosidad 
no está mal, pero 
si elegimos al Fiat 
500 como coche, 
haremos el ridí- 
culo. Debido a su 
lamentable velo- 
cidad, seremos 
rebasados una y 
otra vez sin 
poder reaccionar. 
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Das Jugadores 
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en ROM 
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KUNICi P1 1 r AMF*s 


Nunca esta de más poderse echar unas partiditas 
jugando simultáneamente a dobles, pero en esta oca- 
sión, aunque la velocidad sigue manteniéndose, la 
nitidez impide una buena jugabilidad. 


Los juegos de luces son destaca bles y los 
reflejos, aunque éstos cantan un poco. 
Por ejemplo, el reflejo del sol en la carro- 
cería se produce Incluso en los túneles. 


Lo mejor del juego es el diseño de los automóviles, en 
especial el de los más antiguos. En esta pantalla tenéis 
un buen ejemplo de esto, con dos coches de principios 
del siglo reproducidos con total fidelidad. 


VALORACION 

el caso de spirit of speeo 1937 y de 
mille MiGLiñ son «uy parecidos, ya Que 
La buena Intención de Los creadores por 
Intentar reaLizar aLgo originaL naufraga 
en eL océano de La ausencia de aiicien- 
tes es de agradecer eL cuidado en eL 
diseño de Los vehícuLos, pero Los poquí- 
simos recursos jugabLes para «antener eL 
interés deL jugador, echan por tierra el 
trabajo previo una auténtica Lástuia 


MILLE MIGLIfi 
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( «Piaña se llega lantaño » ) — ^ 


Coches \ 





18 clásicos dispuestos a correr, alguno de ellos 
oculto, completan la oferta de Mille Miglia. 
Ademas, se pueden pintar de diferentes colo- 
res, con lo que la cifra final de coches diferen- 
tes llega a 80. Para conseguir los coches 
secretos únicamente debemos ir ganando los 
torneos del modo campeonato, algo que, 
como ya os hemos explicado, no nos costará 
ningún esfuerzo. 




Lo que nadie puede echar en cara a Miue Migua es su tremenda 
velocidad de juego, quiza una de las mas vertiginosas del catálo- 
go de Playstation. Sin embargo, en esta ocasión se convierte en 
un enemigo, ya que la errónea rutina de choques y el control del 
^cochehacequel^ 


tomar una curva, no frenamos, después 
del golpetazo no perdemos apenas velo- 
cidad, con lo cual es mejor hacer esto 
que frenar y trazar correctamente la 
curva. Los otros coches sí que trazan las 
curvas, con lo cual, sin ningún tipo de 
habilidad ni esfuerzo, a las primeras de 
cambio nos colocaremos en primera 
posición, convirtiéndose cada carrera en 
un simple paseo. Una pena pero, ¿para 
qué están los Game Testen? thescope 
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si sólo evaluáramos 
el aspecto de los 
vehículos, jla nota 
ería altísima, 
clúso eL circuito 
(juérpasa por Roma 
merece ser destacado, 
pero los escenarios 
son repetitivos, 
sosos y... pasan 
demasiado rápido. 


La verdad es Que La 
de La intro y Los 
■*ius jo está maL, es 
art imada jk>con eL 
itrno de una carrera. 

ais competi- 
ciones desaparece por 
completo, dejando el 
protagonismo a los 
efectos de sonido. 


Nada del otro mundo. 
cl típico sonido de 
ores ^ jáéj derrapes 
'de coUsiones. no 
tan r mal p ero tampo- 
:o 'son una cosa como 
para dar botes, cum- 
plen sobradamente. 

Que es Lo Que impor- 
ta. 


no hace faLta trazar 
Las curvas. Frenar y 
arla ««rectamente 
ostará más tiempo 
Que no frenar, darse 
el ^tortazo y seguir, 
esto hace Que a La 
tercera curva nos 
pongamos en primera 
posición. ¿Qué ali- 
ciente tiene esto? 



muy atractivo. 

lo complicado es no ganar la 
carrera, el doblaje es cómico 
(debe ser sudamericano). 


... 
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Hercules The L egendary Jaurneys 



Tras el moderado SHÍto cosechado por el juego de Xena,T¡tus 
vuelve a adaptar otra de las series pseudomitológicas de TV 
de Sam Raimi. Ahora le toca el turno al semidiós Hércules, el 
hombre de la fuerza ilimitada y el pelo libre de 



/A. 



Seguro que muchos de 
vosotros, aunque reneguéis en público 
de ello, habéis visto algún capítulo de la 
serie de TV, por lo que ahorraré esfuer- 
zos en hablaros de ella. Este juego, pro- 
ducido por TITUS y programado por 
PLAYER 1 , pretende trasladar la atmós- 
fera de acción, humor y mitología del 
show televisivo a través de una ambi- 
ciosa aventura en la que el jugador con- 
trolará al hijo de Zeus y, en 
momentos puntuales, a sus 
amigos loalus y Serena. 


Ambiciosa en lo refente al tamaño del 
mapeado, ya que en mecánica y calidad 
técnica, Hercules The Legendary Jour- 
neys está muy por debajo de otras crea- 
ciones para N64, como Zelda.A golpe 
de callo, Hércules recorre la Grecia de 
sus amores resolviendo los problemas 
de aquellos que surgen a su paso. A 
veces es alguien que ha perdido a su 
gato o una señora que tiene hambre y 
necesita algo gordo que llevarse a la 
boca... La aventura es un ir y venir de 
objetos que nos hace pensar lo poco 


Aquí tenéis una prue- 
ba visible de que no es 
bueno subsistir única- 
mente a base de maíz 
y mazorcas por vía 
rectal. Este pobre fula- 
no tiene el aspecto físi- 
co de una mazorca y 
hasta habla de mane- 
ra incoherente . 


I ola us es el rey a la hora de trepar a los 
tejados o la terraza de una moza. Siem- 
pre que haya una enredadera, allí le ten- 
dréis arrastrándose como una lagarta. 




SUI 


Information 


FORMATO 

CARTUCHO 

PRODUCTOR 

VIRGIN/TÍTUS 

PROGRAMADOR 

PLAYER 1 INC. 


«No huyas, Hércules, tontín. Ya verás como sólo duele 
al principio», decía el lascivo «demoño» de barro 
mientras perseguía las tersas nalgas del hijo de Zeus. 

«Si vienes conmigo te enseño mi Ibertrén». 


HGRCULeS TH£ L6GGNDARY 


Los bandidos son chicas Scout en comparación con los 
lobos. Estos son aún más palizas que el perro de The 
Scope. Aquí téneis a uno de ellos a punto de propinar 
una patada de Kick Boxing al rostro de Hércules. 


VRLORRCION 

¿Qué hubiera resultado de fusionar el 
hardware de NÓ4 con La enocLonante «ecá- 
nica del xena de PLñYSTRTiQN? seguraren- 
te un cartucho infinita- unte *ejor Que 
esta desmayada aventura, nedtanaaehte 
salvada gracias a La solidez de Los 
escenarios y La cada vez aás evidente 
carencia de grandes títulos para n6^. 

Que nos eepuja a juegos tan sosos copo 
éste pero eenos da una piedra 



Continuaciones 


RumbiePak 


Onabar Partida 













Nintendo B4 



L 


C H Fondo 



que han evolucionado 
algunos juegos desde 
aquel Three Weeks In 
Paradise de Amstrad 
CPC. Fuera de las ciu- 
dades, la cosa se anima 
con la aparición de 
lobos, bandidos y 

algún jefazo, pero en líneas generales el 
desarrollo no es muy trepidante. Al 
menos, en PLAYER 1 se han puesto las 
pilas desde su última producción para 
N64 (ese crimen llamado Milo's Astro 
Lañe) y han creado unos escenarios 
asombrosamente sólidos, sin abusar del 
efecto niebla. Hercules es flojo, pero no 
van a abundar demasiado las aventuras 
para N64 de aquí a fin de año, por lo que 
si ya tienes el Zelda y no eres demasiado 
escrupulosos lo mejor puede que inclu- 
so te interese. nemesis 




¿Quién dijo que ser «hijo de papá» era un chollo? Hér- 
cules posee una gran fuerza , pero no tiene un minuto 
de descanso: salva a fulano, ciega a mengano, no dejes 
que el « demoño » de barro te ponga una varita... 



Como en aquellos entrañables números cómicos 
del circo en los que salían 75 payasos de un coche 
mínimo, las tiendas de campaña no cesan de vomi- 
tar decenas y decenas de bandidos para apalear. 



En determinados momentos, el jugador se ve obligado a tomar el control de dos de los amigos de Hercu- 
les, con la intención de aprovechar sus habilidades especiales. El oxigenado lolaus es un hacha a la hora de 
trepar por viñas y enredaderas, mientras que la centaura Serena es experta en el tiro con arco y rejoneo 
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La animación y el 
diseño de los perso- 
go cocham- 
Queda 
eclipsa- 
r sólido 
entorno de bosQues y 
ciudades Que dan 
cobijo a la acción 
del juego, una de cal 
y otra de .arena. 



Tan mediocre como el 
resto del juego, la 
de hér- 
Qlcs no aporta nada 
^al juego ésta ahí, 
en urr^Sjundo plano 
ante los efectos de 
sonido y no tiene 
ninguna Importancia 
para el conjunto del 
juego. 


como los gráficos, 
los rx ofrecen lo 
jLlo 4ejor. en 
asarás de 
^la a<W radón (ante 
los S reCÍos envolven- 
tes de los soldados 
atacándote) al despi- 
porre de escuchar lo 
gue pretende ser el 
llanto de una niña. 



ya podría el hijo de 
zeus pedirle a su 
dre un challo (o 
tnot uf asno a 
apilas) para no tener 
Qub^átornfentar al 
jugador con eternas 
caminatas, y de paso, 
podría añadir algunos 
golpes mejores Que 
unas tristes patadas. 




lejanía en las ciudades, 
el xena de plrystrtion era 
infinitamte mejor en todos los 
aspectos. 
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El inventario es, con diferenció 


una de las pantallas dd juego que herlth va 

más que se utilizará durante la . ^ 

aventura. El cambio de arma sera 

una práctica constonte. - 


En una época en que las heroínas vir- 
tuales son cada vez menos virtuales, existe 
una pequeña consola capaz de demos- 
trar que la diversión sigue estando muy por 
encima de todo lo demás. Perfect Dark 
es, desde hoy, «el juego» de dicha consola. 


ii’rEFmcr*? 


Information 

CñfiTUCHO 3 2 MEGAS 

PRODUCTOR NINTENDO 
PROjGRRMRDOR RARE 


Ha sido RARE, una vez más, 
la compañía encargada de de- 
mostrarnos que la potencia de 
una consola esta muy por enci- 
ma de lo que se espera de ella 
Programar buenos juegos es 
cuestión de interés y, sobre to- 
do experiencia,'/ de esto últi- 
mo RARE va sobrado De Per- 
fect Dark nos esperábamos lo 
mejor y por suerte este título ha colmado to- 
das nuestras aspiraciones. 32 Megabits dan 
para mucho, una capacidad de cartucho de 
la que muy poca gente dispone y que, en 
muchas ocasiones, no son justificadas RARE 
las ha utilizado para llevar a buen puerto 
casi todo aquello que había ideado Ha 
creado una magnifica aventuraron 
decenas de niveles y una variedad 
gráfica, de contenidos y de desarro- 
llo realmente asombrosa. Las exce- 
lentes animaciones de Joanna y el 
resto de enemigos del juego es un 


Joanna puede registrar a sus enemi 
gos una vez que éstos han muerto. 
Para hacerlo no hay mas que colo- 
ohre ellos y pulsar Select. 


P6RF0CT DfifiK 


AVENTURA / SHOOT'eM-UP 


Megas fm-. 


Carne Boy Printer 













Carne Boy Color 



Enemigos. Los enfrentamientos con los 
enemigos de final de nivel son, con diferencia, uno de los aspectos más espectacu- 
lares de Perfect Dark. El tamaño de éstos, las técnicas de ataque que utilizan y la 
forma en que hay que derribarlos, son un derroche de imaginación por parte de 
RARE, que ha demostrado estar muy por encima del resto de programadores. 


Clasicos oe ayer. RARE se ha servido de leyendas del videojuego para dotar de una 
enorme variedad a Perfect Daax Spy Hunter, Operation Wolf o el mismísimo Simón, han servido de inspiración para determinados niveles 
del juego que aparen una única vez durante la aventura. Por suerte, hay un menú llamado «Sub-juegos» desde el que es posible acceder 
a cada uno de los eventos especiales de la aventura, como son este tipo de fases. La única condición para acceder a ellos es haber com- 
pletando unos determinados niveles de la aventura. Un magnífico aliciente que invita a jugar constantemente a Perfect Dark. 


2 Jugadores. Uno de los modos en 
que más Interés ha puesto RARE es en el modo multijugador, a través del Gome 
Unk> Más de una decena de modos de juego y un total de 25 mapeados que el ju* 
gador deberá descubrir rescatando rehenes en el modo aventura. Algunos niveles 
son realmente originales, e incluso hay algún que otro juegueciilo oculto. 


ñhora Que ya está 
cerca gamc qoy rdvan- 
cci n^s cuqkta creer 
Je aCeutef pueda su 
arar U calidad so- 
norá 1 de^ícRFecT dark 
A demás de Los magni- 


Gráficamente, pcrfcct 
dark es perfecto, 
pefo hay un^aspecto 
je nos apetece desta- 
O&r <»úy pof encima deL 
resTffTtSSs animacio- 
nes Tanto en joanna 


Debemos reconocer que 
en este apartado eL 
jupgo fio if a bastan- 
te, j :on uoa banda so- 
>r a x ue,jaunQue pe- 
gaflt7S7"no destaca 
por su calidad técni- 


PERFCCT DARK es Un 
juego Que parece re- 
a 1/en ^e coá bLLcado en 
-r? . “i pío. no hay 
alie asustase, un po- 
co"CJP 'practica servi- 
rá para comprender 
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Como buen agente secreto que 
e'„ Joanna Dark hará torio lo que 
"'.te en sus mnoo r , para llevar a 
buen puerto . a misión. . aunque 
eso le deje un mal soborde boro. 




( H Fondo 


VALORACION 

• pocos juegos son capaces efe 
enganchar al jugador coro lo 
hace pcnrecT dahk Hacerse 
con el control do joanna no 
es una tarea sencilla, pero 
una vez coratguldo, la histo- 
ria, los gráficos, las anida- 
ciones y, sobre todo, el enorme 
nú*#ro de opciones disponibles, 
hacen de esta aventura un juego di- 
fícilmente Igualadle. 

• el modo multlj ugador de pemrccr 
Dfm es también uno de los más 
elaborados de cuantos hemos 
visto además, es de 
los pocos cuya exis- 
tencia tiene senti- 
do, pues en la mayo- 
ría de las ocasiones 
eran un simple reclamo 
para el jugador 

• sólo pueda esperar 
con Impaciencia la pró- 
xima producción de an- 
ee, el mismísimo dcn- 
xev momo couNtav 


través del Game Link , son una experiencia 
diferente. Por primera vez en Game Boy, 
w • un modo para dos jugadores cobra 
sentido. Además son sumamente divertidos 
El gran número de sistemas de enfrenta- 
miento y mapeados tienen buena culpa de 
ello. Perfect Dark es una pequeña joya que, 
como su nombre, resulta perfecto Tan sobra- 
dos van los señores de RARE que ¡han digita- 
lizado todas las voces del juego 1 La lástima es 
que están solo en inglés En fin, a partir de 
hoy será «casi» Perfect Dark j.c.mayerick 


simple aperitivo de lo que se avecina 
Unos elaborados mapeados, llenos de 
elementos tras los que Joanna puede 
ocultarse, permiten dotar a la aventu- 
ra de un aliciente especial la tensión 
Como en Metal Gear Solid, Joanna 
deberá acercarse a los enemigos sin i 
que estos se percaten de su presen- j 
cía No hacerlo significará, en mu- 
chas ocasiones, morir acribillados a 
balazos, por lo que casi siempre sal- 
drá más a cuenta avanzar con 
cuidado. La variedad de nive- 
les, con fases al estilo Spy Hun- 
ter (el parecido es excesivo) o el 
mismísimo Operation WoLF,y 
los modos multijugador,a 










Las publicaciones 

de Grupo Zeta 

“2.200 millones 
paginas 

vistas cada mes... 



... ya están en Internet 

zetazeia.com 

El site con lugares para todos 

^ ► ) El Periódic o - Sport - Tiempo - Interviú - PC Plus - Super Juegos - Prim era L ínea - Ediciones B - Zeta Multimedia - Mprtadglo^iilemón 

( ► ) Woman, You, Viajar, MAN, CNR, MegaTop, SuperMini, Pequeños Anuncios. 

f ► J Webmail gratuito, agenda on line, teletipo, buscador, ti asís . foros, horóscopo, agenda, el tiempo, programación TV. cartelera de cine, concursos. 

^ J loterías y sorteos, canal internet, la bolsa, encuestas, canal corazón, hemeroteca, información corporativa, suscripción on line. Iberia, Aena, Rente. 

zeiaoigiTai ^ * Según datos OJO. 

GRUPO ZETA (difusión x paginación media x frecuencia mensual de publicación) 



Carne Boy Color 



Carne Se Watch 
Oallery 3 



La princesa Peach será la e ncargada de 
entregarnos los nuevos juegos que se 
vayan descubriendo. Para conseguirlos hay 
que recoger un buen número de estrellas. 


RT 


FORMRTO CARTUCHO 
PRODUCTOR NINTENDO 
PROGRRMRDOR NINTENDO 



Cada vez que 

llega una nueva recopila- 
ción de éstas a nuestras 
manos, corremos a ver qué 
nuevas joyas ha «emulado» 
NINTENDO para nosotros. 
En esta ocasión, a decir ver- 
dad, costó algo más de tra- 


bajo descubrir cuáles eran 
esos títulos, puesto que de 
los diez que se han Inclui- 
do, sólo cinco de ellos son 
accesibles desde un primer 
momento. A los Egg, Green- 
House,Turtle Bridge, Mario 
Bros, y Donkey Kong Jr. hay 
que añadir los Flagman, 
Judge, Lion, Spitball Sparky y 
¡Donkey Kong II!, aunque 
estos últimos sólo aparecen 
cuando el jugador ha con- 
seguido un determinado 
número de estrellas (a 200 


puntos por estrella). La 
«emulación», como siempre, 
es casi perfecta (sólo limita- 
da por la resolución de la 
pantalla), aunque el verda- 
dero atractivo de estas 
recopilaciones está, casi 
siempre, en la gran cantidad 
de añadidos que presenta, a 
modo de museo de Game & 
Watch, el auditorio, etc., sin 
desdeñaren ningún caso la 
enorme jugabilidad de cada 
una de esas joyas que se ha 
versionado. j.c.mayerick 


VRLORRCION 

GflMe e match oallcry 3 es un cartucho para un espectro de 
público muy diferente los más pequeños disfrutarán con él 
por la enoree sencillez de los juegos que incorpora los 
más veteranos disfrutarán reviviendo los días en Que juga- 
ban a los gamc & watch el resto Quizá encuentre esta reco- 
pilación fuera de lugar a nosotros nos parece genial 



GAMC & WATCH GALLGRY 3 


CLASICOS GAMC & WATCH 



GñfiFICOS 


lo único destacable del apartado 
gráfico de gamc e watch gallery 3 es 
LA enpjjgJldelldad con los origina- 
se 'orno la exquisitez de su 
versiones modernas cuen- 
"taniun colorido soberbio. 


MUSICñ 


es uno de los apartados en los Que 
Nintendo ha puesto mayor Interés, no 
b tallos yá de las melodías Que 

Cos diferentes menús del 
también de las versiones 
^Qúe se encuentran en el auditorio. 


SONIDO FX 


¿Qué vamos a decir de los efectos de 
sonido 7 Tan sólo Que en gamc & watch 
Ilutan ja emular (con toda per- 
sí) los estridentes 
solían emitir los gamc & 
no se puede hacer. 




JUGAGILIDAD 


AQuellos Que disfrutasen con estos 
-video juegos» de primera generación,, 

J en GAMC & WATCH GALLCAY 3 

fe cartucho, casi impres- 
los Que desconozcan el 
posible Que les disguste. 




g| Recordar aQuella época con versio- 
nes idénticas es fantástico. 

C011 ' 0 en cuchos juegos, sólo es posi- 
^ — ble al macenar una partida a la vez.^/ 
















UPER JUEGOS - Microsoft Internet Explorer 


rchivo Edición Ver Favoritos Herramientas Ayuda 





^ ® LD & 

Atrás Adelante Detener Actualizar Inicio 


^ ¡M «3 ligr ^ w 

Búsqueda Favoritos Historial Correo Imprimir Modificar 


a 

Discutir 


ección |[) http://wvvw.zetasuperjuegos.com/ 


¿^Ira Vínculos 


zeiazeiacom 

El site con lugares para todos 

presenta 

zexasuperjuegoSoCom 

Te descubre cada día los mejores trucos para ganar 



( ►' ) El Periódico - Sport - Tiempo - Interviú - PC Plus - Primera Línea - Ediciones B - Zeta Multimedia - Mortadela v Filemón 

( ► . '--'//na..'-- ) Woman, You. Viajar, MAN, CNR, MegaTop. SuperMini, Pequeños Anuncios. 

f ►Con los mejores servicios de J 'ivJiiijfv ij ílWoj, agenda on Une. teletipo, buscador, chats, foros, horóscopo, agenda, el tiempo, programación TV, cartelera de cine, concursos. 

^ J loterías y sorteos, canal internet, la bolsa, encuestas, canal corazón, hemeroteca, información corporativa, suscripción on Une. Iberia, Aena. Renfe. 




zeTamgiiai 


GRUPO ZETA 
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Carne Boy Color 





Turok 3: Shadow of Oblivion 


Es una de las sagas con más 
solera de Game Boy Color. Y lo 
mejor de todo es que, con 
cada nueva 
entrega, el nivel 
técnico del 
juego crece 
increíblemente. 



El grupo barcelo- 
nés BIT MANAGERS, que en 
estos días se encuentra inmer- 
so en infinidad de proyectos, 
ha encontrado el tiempo 
necesario para programar una 
nueva entrega de la saga 
Turok, que con el sobrenom- 
bre de Shadow of Oblivion, 
vuelve a presentarse con la 
estructura habitual y las mejo- 
ras técnicas a las que estos 


chicos nos tienen acostumbra- 
dos. La tónica en esta ocasión 
es la variedad, ya que se inclu- 
yen niveles de corte diferente 
al habitual, aunque las fases 
de plataformas siguen mante- 
niendo el aspecto al que Turok 
nos tiene acostumbrado. Un 
muy buen juego, ciertamente 
divertido, y con una calidad 
técnica notable, sobre todo en 
gráficos. j.cmayerick 




FORMATO 

CARTUCHO 

PRODUCTOR 

INFOGRAMES 

PROGRRMRDOR 

BfT MANAGERS 



VALORACION 

TUROK 3: SHADOW Of 

oglivion es un juego 
para los abantes dp 
la saga La variedad 
de los niveles dife- 
rencia un tanto a 
esta nueva entrega de 
las anteriores, aunque 
no deja de -,er lo que 
ya se vio on e' .as 
Hay que destacar la 
complejidad de algunos 
enemigos, algo que no 
resulta nada fácil de 
programar en una con- 
sola Cono OftNC BOY 


PLñTñFQ ñMñs-nñCñDC 




Grabar Partida 


GRfiFICOS 


aunque mantiene el estilo gráfico de 
los anteriores turok, la mejora es 

J ble. ñlgunos enemigos de 
nivel son alucinantes, y 
netas entre niveles son... 
s. 


MUSICR 


bit managers sigue en su linea. 
Melodías con un ritmo frenético y 
Adas, cada nuevo trabajo 
oañía parece aportar más y 
Imentos a las músicas, no 
dónde estará su límite. 


SONIDO FX 


nunQue los efectos de sonido son due- 
lo Que más llama la 
que, pese a la compleji- 
músicas, en ningún momento 
ven entrecortadas al reprodu- 
efecto. y eso tiene mérito. 


JUGRGILIDRD 


La variedad siempre es positiva y 
I turok 3- shadow . . . es, ante todo, una 
a cJhn mucha variedad de nive- 
... * ... jigos. Quizá le falte un 

mito J ás de ritmo a la aventura, 
^aunque eT que posee ya es válido. 





es un turok y eso siempre es bueno. 
Técnicamente es difícil de superar. 

La jugabilidad sería mayor si el 
juego tuviese algo más de ritmo. J 


















Sí, deseo suscribirme a la revista Superjuegos 

□ Por un año (12 números) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%. 

□ Por un año (12 números) con la riñonera de regalo al precio de 5.400 ptas. 

■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.330 ptas. Resto Países: 15.300 ptas. 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C. P.: .... 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O’Donnell, 12. 28001 Madrid. 

□ Giro Postal n 9 , indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Superjuegos. 

□ Tarjeta de Crédito (excepto Red 6000) N 9 / / / 

Titular: Fecha caducidad / Firma titular (imprescindible) 


Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. Correo electrónico:suscripciones@grupozeta.es 



SUSCRIGeTe ñ SUPERJUEGOS • SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS • SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS • SUSCRIBETE fl SUPERJUEGOS 
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Quizá no sea el mejor ejem- 
plo para comparar ambas 
versiones, pero sólo la apa- 
riencia de Tintín justifica la 
existencia de esta versión. 


^X<S>3 lili 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRRMRDOR BÍTMANAGERS 


INFOGRAMES, como ya hicie- 
ra con otros títulos, ha decidido versionar 
para Game Boy Color uno de sus mayores 
éxitos de Game Boy. En esta ocasión es Tin- 
tín: El Templo del Sol, desarrollado 
por el grupo barcelonés BIT MANA- 
GERS. Hace poco tuvimos la oportuni- 
dad de acercarnos hasta su estudio y 
charlar con ellos, donde aprovecharon 
para contarnos las diferentes modifi- 
caciones que se habían 
realizado con respecto a 
la versión 
en blanco y 
negro. Ade- 
más de la obvia 
mejora de los gráfi- 
cos, se han mejora- 
do ciertos 
aspectos que en 



la primera versión resultaban realmente 
preocupantes. La dificultad, por ejemplo, 
ha disminuido notablemente, proporcio- 
nando los passwords con mayor frecuen- 
cia. También se ha modificado la forma en 
que Tintín anda o corre. Antes se utilizaba 
uno de los botones, ahora, en cambio, se 
alterna un modo y otro pulsando Select. 
Una tarea, a priori sencilla, pero que según 
nos comentaron los propios programado- 
res, no está exenta de ciertas dificultades. 
El resultado es muy bueno. j.c.mayerick 

VALORACION 

poco se puede decir de tintín el templo del sol Tan 
sólo Que el trabajo de conversión es muy bueno, partiendo 
de la base de Que tan sólo se buscaba una simple conver- 
sión a color, sin otro tipo de añadidos La apariencia 
gráfica ha mejorado mucho, al tieapo Que las peQueñas 
variaciones Que se han ejecutado sobre el nivel de difi- 
cultad hacen Que la aventura sea mucho más jugable 



: El Templo del Sol 


tintín: el templo del sol 


PLRTRFORMRS 



GRAFICOS 


La apariencia gráfica se ha mejorado 
bastante, especialmente Tintín, Que 
Ira un aspecto mucho más 
áoLal óJ los cómics. Las secuen- 
cias ent rf nivel son también muy 
"buenas. parecen sacadas del cómic. 


MUSICfi 


en este sentido no ha variado nada. 
Las mismas melodías a las Que nos 
t|en«n acostumbrados, con el buen 
— Ti ^ ue ® so s *-S nLfLca * TinTÍn, en 
Jste sentado, es uno de los juegos 
con las melodías más pegadizas. 


SONIDO FX 


es uno de los pocos aspectos Que no 
se han mejorado, algo Que ya de por 
T no ^jjer^ naba de cuajar en la 
pensión, en fin, es un 
T aspecto jpe no se suele tener muy en 

GfiME BOY. 


JUGRQILIDRD 


La jugabilidad ha mejorado notable- 
mente, merced a las modificaciones 
/realizado en este aparta- 
ndo^ tintín: el templo del sol 
una Jbventura muy variada, con 
"vanos tipos de fases diferentes. 




& Mejorar la jugabilidad es lo mejor 
Que se podía haber hecho. 

y M los juegos para gome boy color de hoy 
en día están mucho más elaborados. 
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Pedidos por Internet 
www.centromail.es 



METROPOLIS 
STREET RACER 


DREAMCAST 


CABLE EXTENSION 
PERFORMANCE 


CABLE SCART 
(EUROCONECTOR) 


CONTROLLER 


CHUCHU 

ROCKET! 


JOYSTICK 
ARCADE STICK 


KEYBOARD MEMORY CARD 

(TECLADO) PE RFORMANCE (SIN LC D) 


STAR WARS: 
EPISODE 1 -RACER 


4-9*6T 


MUEBLE DREAM 
STATION DC/PSX 


VOLANTE INTERACT V3 
FX RACING WHEEL 


VOLANTE RACE 
CONTROLLER 


VIBRATION PACK 


VISUAL MEMORY 


'¿.99'ST 


AEROWINGS 2: 
AIR STRIKE 


ESPN INTERNATIONAL 
TRACK & FIELO 


DEAD 0RALIVE2 


DRAGONAS BLOOD 


SYDNEY 2000 


GAUNTLET 

LEGENDS 


HIDDEN & 
DANGEROUS 


JEREMY McGRATH 
SUPERCROSS 2000 


GIGA WING 


MAGFORCE 

RACING 


NIGHTMARE 
CREATURES II 


VANISHING POINT 


MARVEL vs CAPCOM 2 


RESIDENT EVIL 
COPE: VERONICA 


SPIRIT OF SPEED 
1937 


SWORD 


POWER STONE 2 


SILVER 


H/NG 


¡8^990" 


RESERVALO Y CONSIGUE 
UNA CAMISETA GRATIS 


STREET FIGHTER III: 
DOUBLE IMPACT 


SUPER 

MAGNETIC NEO 


TONY HAWK'S 
SKATEBOARDING 


V-RALLY 2 
EXPERT EDITION 


TECH ROMANCER 


TOY STORY 2 


VIRTUA 
ATHLETE 2K 


WALT DISNEY 
WORLD QUEST 


/ACKY RACERS 


ZOMBIE REVENGE 


Dreamcast . @ 


Dreamcast 


Drearrx ast 


[Prcumcdbt 
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Pedidos por’ Teléfono 
902 17 10*19 




ALIEN RESURRECCION 


MEMORY CARD 
LOGIC 3 2 MB. 


JOYSTICK LOGIC 3 
DOMINATOR 


MUEBLE SPACE 
STATION LOGIC 3 


RY CARD 
3 4 MB* 


MEMORY CARD 


PLAYSTATION 
PS ONE 


CHASE THE EXPRESS 


TRANSPARENTE : 

GRANATE i 

AMARILLA 

VERDE 

AZUL 

NEGRA 


VOLANTE McLaren volante psychowhee 
STEERING WHEEL DUAL SHOCK 


RFU ADAPTOR 
(VERSION 2) 


PISTOLA LOGIC 3 P7K 
LIGHT GUN SILVER 


PISTOLA 
G-CON 45 


COLIN McRAE 


BISHI BASHI 
SPECIAL 


ALL STAR TENNIS ANNA KOURNIKOVA'S 
2000 TENNIS 


A SANGRE FRIA 


PARASITE EVE II 


FINAL FANTASY 
VI» 


F1 RACING 
CHAMPIONSHIP 


DRAGON VALOR 


LEGACY OF KAIN 2: 

SOUL REAVER LEGEND OF LEGAJA 


JEREMY McGRATH 
SUPERCROSS 2000 


JACKIE CHAN 
STUNTMASTER 


GRIND SESSION 


NEED FOR SPEED V: 
PORSCHE 2000 


MOTO RACER 
WORLD TOUR 


METAL GEAR 


MR DRILLER 


SOUP 


TOCA WORLD 
TOURING CARS 


TEAM BUDDIES 


TARZAN 


SYDNEY 2000 


WIPE outí 
SPECIAL EDIfON 


TONY HAWK'S 
SKATEBOARP1NG 


VAGRANT STORY 


PloyStalion 


NOVEDAD' 


PlayStat 


PS Memory Card 


rhirn the expresa 


PlayStat 


PlayStat 
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Atención al cliente 
902 17 18 19 



INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER 2000 


POKEMi 




MANDO 
DE CONTROL 


INTER. TRACK & FIELO: 
SUMMER GAMES 


CABLE RF 


iRM Y MEN SAR GES HEROES CASTLEVANIA 


CASTLEVANIA 2 


DONKEY KONO 64 + MEMORY 


PERFECT DARK 


GEX 3: DEEP C. GECKO 


HYBRI P HE AVEN J. McGRATH SUPERCROSSS 2000 JET FORCE GEMINI 


MICRO MACHINES 64 TURBO NBA IN THE ZONE 2000 


QUAKE 64 


TUROK 3: 

SHAPOW OF OBLIVION 


RIDGE RACER 64 


TAZ EXPRESS 


TUROK: RAGE WARS 


¡«til Ul 1^' 


ADAPTADOR 
CO RRIENTE LOGI C 3 


LINK CABLE 
LOGIC 3 


MALETIN LOGIC 3 
MYORGANIZER 


PERFECT DARK 


CARL LEWIS 
ATHLETICS 2000 


INTER. SUPERSTAR 
SOCCER 2000 


INTER, TRACK & FIELD: 
SUMMER GAMES 


KONAMI GB 
COLLECTION VOL 4 


METAL GEAR 
SOLID 


POKÉMON 

AMARILLO 


NASCAR 2000 


POKEMON AZUL 


POKEMON PINBALL 


RUGRATS: 

MLLY ANGELICA 


TUROK 3: SHADOW 
OF OBLIVION 


GAME BOY COLOR 


H ^ - ’fjr jm 

K| 


™ \J ^ü 




























Estos sbm nuestros centros, 
ven a conocernos. 




ALICANTE Benidorm 


ALICANTE Elche 

. 

V. BLASCO IBAÑE7. 


ALIGAN! 


A CORUÑA Sontiaj 


PZA. 

aoRos 


PZA. JOSE I 
ANTONtO I 


Si eres un profesional del sector y quieres formar 
parte de nuestra red de franquicias, llama al: 


lAV 10SUM0NES 
MUI71CINES 


C/ CRISTÓBAL SANZ, 29 
TEL- 965 467 959 


C/ PADRE MARIA] 
TIL 965 143' 


C/ DONANTES Di SANGRE, 1 
ia¡98i 143 m 


BARCELONA Badalo no 


JARCEU 


G MARAÑON 


POi^O 


p* vara 

DCIREY 


H*. ESPAÑA 


BaRCEION* 

CICa-wS 


GRAN VIA 


AV. ESTACION 


PZA. 

OBISPO B. 
DEPALOU 


CC.IA MAQUINISTA, LOCAL B-31 
C/ CIUDAD ASUNCIÓN S/N 
Til 933 608 174 


C/ PAU CLARIS 97 
TEL 934 126 Í10 


C/SANTS, 17 I 
TIL- 932 966 923 j 


C/ VIA PUNICA. 5 
TEL 971 399 101 

BARCELONA Matará 


C.C. 8ARCEL0NA-GL0RJE5 
AV. DIAGONAL 280 
TEL 934 860 064 

BARCELONA Matará 


loOHU C/ PEDRO OEZCALLARTNET, II C.C. PORTO P1 CINTRO 

Ko 643 TEL 971 720 071 AV. I. GABRIEl ROCA, 54 

TIL 971 405 573 

Badalona BARCELONA Barbera Vallés BARCELONA Monresa 


CASTELLÓN 


GRAN 

BRETANYA 


A. AlONVD 


CC 

MONT1GAIA 


MATAROPA?X 


POSEU. 


a MARIMANTA, 10 
Ttt 956 337 961 

HUELVA 


AV. VIRGEN DE GUA£ 
TEL 927 6261 


C.C. LA PLATA, LOCAL 7 
AV. CASTILLA Y LEÓN 
TEL 947 222 717 

GUIPÚ ZCOA S. Sebas tián 


C/ SAN CRISTOfOR, 13 
TEL 937 960 716 


C.C. montigaíA 


C.C. OUMP1A, LOCAL 10 
C/ ANGEL QUIMERA. 21 
TEL 938 721 09¿ 


C.C. BARiaNTRO, LOCAL 37 
AUTOPISTA A-1 8, SAUDA 2 
TH; 937 192097 


C/ ÓLOf PALME. S/N 
TEL 934 656 é7o 

CÓRDOBA_ 


W UIKMOUKV?. j 

TH: 937 586 781 

GRANADA Motril 


G IRONA Fiqueres 


PZA. 

QU.NTERO 

DIAZ 


EDIFICO 

RADIOVISIÓN 


PZA. 

DELAS 

MONJAS 


MONTURJOl 


C/ IFES DC AGOSTO 4 
TEL 959 253 630 


C / NUEVA. 44 
EDIF, RAWOraÓN 
TEL 958 600 434 

LAS PALMAS Arrecife 


AV. ISABEL II, 23 
TEL 943445660 


C/ MARÍA CRISTINA, 3 
TH: 957 498 360 


MORERIA, 10 
: 972 675 256 


C/ EMIU GRAHIT, 65 
TEL 972 224 729 


W «J.WIWO, JV 

TEL 951 266 954 


DR. PLEMM1NG 


ATOCHA 


PZA, - ■■ 

ESPAÑA p.DECHIL 


GTA. ^ . 

GUZMAN 
El BUENO 


P* SU MARÍA Di IA CABEZA, 1 
TEL 915 27B 225 


C/ CORONE I. YALLS DE LA TORRE, 3 
TEL 928 817 701 


C/ DOCTOR I 


C.C. LA BAL1ENA, LOCA1 1.5.2 
CTRA. GENERAL NORTE, 12 
TEL 928418 218 

MADRID Alcalá de I 


PASAJE MAZA, 7 
TEL 953 258 210 


MADRID Poxoelo 


MADRID Torrejón 


MADRip f Mástoles 

OTH0A 


AV EUROPA 


ILUSTRACION 


ORA. EL EoCORIAL I 


AJALVIR TORREJON 


( ^ADAI AJARA 


CC 

P.SROUE 

[CORREDOR 


MAYOR 


UNTV 

C&APLJT 


AV DE ESPAÑA 1 
C.C BWGOCENTROB, LOCAL 25 
AV. COMUNIDAD!» MADRID, 37 
TEL 916 374 703 

SA LAMANCA 


OSA DE HÚMERJLW^PORW 1 1, LOCAL 5 


JIOUE CORREDOR, LCX 
TORREION-AJALV1R, I 


C/ MADRID, 27 POSTERIOR 
TEL 916 813 538 


PICASSO, LOCAL 

'coNsmuaotu 


COAS ROSAS, LOCAL 13 
AV.GUADA1AJARA.S/N 
TEL 917 758 882 

MÁLAGA Fuengiro a 


C.C. LA VAGUADA. LOCAL 
AV. MONFORTE DE LIMO! 
TEL 913 782 222 

MÁLAGA 


PONTEV EDRA Vij 

im^DEIA 

^NSTTTUOO» 


AV TAMARGUILLO 


PZA. 

MAYOR 


PZA. DE 1 
IA PAZ #. 


JESUS SANTOS REIN_ 


flDUav*7 


ESTA0IO 
S PIZJUAN 


|| 

|C/ RAMÓN Y CAJAL 42 
I TEl 922 293 083 

VIZCAYA Bilbao 


PZA. 

MAYOR 


.LOCAL21 


CC LOS ARCOS. JOCA 
AV.ANDAÜjaA.S/ 
TEL 954 675 223 


C/ TORO, 84 
TEL 923 261 681 


d PINTOR ASARTA. 7 
TEL 948 271 806 


C/ ALMANSA, 14 
TEL 952 615 292 


^RAGO_ZA 


CC 

A/INIDA 


ESPAÑA 


HFR1IM 


AV CATAtUNtA 


C/ ANTONIO SANGfMS. i 
TEL 976 536 156 


CC. AVENIDA 
P 1 ZORRILLA 54-56 
TEL 983 221 828 


C.C ZOCO EUROPA, LOCAL 20 
C/V1ENA,2 
TEL 925 2B5 035 


, LOCAL C-3B 


CC. PZA D€ i 
PZAI 


pedido? | 


Deseo recibir los artículos que detallo a continuaciój 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO De Lunes a Viernes de 1 0 30h a 20h 
y los Sobados de 1 0 30h a 1 4h 

Por Fax: 913 803 449 

Por Internet? pedidos@centromail.es 


| ¿Cómo recibir tu pedido? 


Envío por Transporte Urgente 

España peninsular + 595 pls. Boleares + 795 pts. 

IMPORTE TOTAL 


Los dalos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio do Atención 
al Cliente, teléfono 902 17 18 1 9, o escribir una carta a la dirección abajo indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 


Por Transporte Urgente 

Nueslro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido Para ello ponemos a tu 
disposición un servicio de Transporte Urgente gracias al cuál podrás recibir tu pedido 
1 : — i. j. id /?n l — s El coste de este servicio -en el que esto 


Pedido realizado por: 


en un plazo aproximado de 48/72 horas 
incluido también el embola|e, y el seguro- es 

España peninsular +595 pts Boleares +795 pts 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10 000 pts EL PORTE ES GRATUITO 
(Sólo Península y Baleares) 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto 

Centro MAIL - C 2 . Hormigueras, 124. Ptal. 5, 5 2 F ■ 28031 MADRID 


Apellidos 


Nombre 

Calle/Plaza 

Ciudad 

Provincia 

Tarjeta Cliente SI d NO d Número 


CREACION NUEVOS CENTROS MAIL 


SISTEMA 

DESCRIPCIÓN 


PRECIO 

TOTAL 
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3C PASAJE C 

j£ maza^ 

PZA. COCA Z 

i .1 ! 

DE LA c 

HNERA C 

ESTACION 9 

AUTOBUS ¡L¿ 3 

| aV PEREZ GALDOS 















Coordinado por J.C. MRYERICK SI GL OBJ0TIVO FINAL DG UNfi COIN- 
0 p es Lfi DIVGRSION DGL JUGADOR, GNTONCGS fl SPRINT, SUPGR SPRINT 
Y CHRMPIONSHIP SPRINT HflGRIfl QUG LGVRNTRRLGS UN MONUMGNTO GN 
CADA SALON RGCRGRTIVO . i NUNCA UNA SAGA FUG TAN DIVGRTIDA ! 




i ¡fielmente podremos olvidar el tacto 
^ de los volantes de Super Sprint, o la 
increíble sensación de control que propor- 
cionaba su descon- 


trolado giro. 

También resultará 
difícil olvidar el en- 
diablado movi- 
miento de unos 
bólidos de apenas 
23 x 10 píxeles, con 
los que se alcanza- 
ban velocidades de vértigo. Ni la picaresca 
de los jugadores, de los tres que podían 
jugar simultáneamente, colándose por ca- 
da uno de los atajos que había dispuestos 
en cada circuito. O el helicóptero que asis- 
tía a nuestro vehículo cuando chocába- 





mos contra un muro a gran velocidad. O 
los charcos de agua que nos frenaban, o 
los de aceite que nos hacían derrapar. Y 
qué decir de los tornados, que descontro- 
laban nuestro vehículo hasta hacernos 


chocar. Sensa- 
ciones que difí- 
cilmente 
pueden ser 
plasmadas en 
un triste papel. 
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Las asistencias aparecían cuando nuestro vehículo cho- 
caba a gran velocidad contra un muro. Los segundos 
que tardaba en llegar el helicóptero eran preciosos. 
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Y a que hemos hablado 
de sensaciones, es me- 
jor centrarse en los cambios 
que introdujo Champíonship 
Sprint, que apareció al mis- 
mo tiempo que Super Sprint 
como una variante de éste 
para dos jugadores. Los 
cambios se centraban, bási- 
camente, en tres puntos: el 
primero, la configuración de 
los circuitos, conservando 
tres de Super Sprint e intro- 
duciendo cinco exclusivos, 
de mayor complejidad; la 
segunda modificación hace 
referencia a la pantalla de 
mejora del vehículo, donde se añadió la posibilidad 
de hacer que el helicóptero de asistencia incrementa- 
se su velocidad (en detrimento de la opción de incre- 
mentar puntuación); la tercera y última variación se 
encuentra en el número de obstáculos, más variados 
y numerosos que en Super Sprint, sobre todo en nive- 
les avanzados. Todo lo demás, básicamente, era idén- 
tico, conformando así otra joya de la jugabilidad. 
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En Champíonship Sprint 
se modificó la opción 
«Incrementar Puntua- 
ción » por la de «Heli- 
cóptero más rápido», 
. mucho más útil. 






Las famosas ba- 
rreras eran tan 
sólo uno de los 
muchos atajos 
que se podía en- 
contrar. En algu- 
nos circuitos era 
posible, incluso, 
tirar campo a 
través... a riesgo 
de chocar, claro. 




SPRINT [2 JUGADORES) 


Sprint: 

1 y 2 Jugadores 

Que Super Sprint cuente con el 
prefijo Súper no es una casua- 
lidad. En realidad Sprint es una 
Co/n-Op del año 1976, también 
de ATARI, cuyo desarrollo es 
idéntico al que este mes nos 
ocupa. En aquél sólo había que 
dar vueltas para conseguir la 
mejor puntuación en un tiem- 
po determinado, cosa harto difícil por cierto. Tiempo después salió una 
versión para dos jugadores que contaba con doce circuitos diferentes. 







no es uno De esos jueGos dc los que se 

HAN REALIZADO VERSIONES PARA TODOS LOS 

sisTeMAS conocidos, pese A la simplici- 
dad De SU DESARROLLO, LO QUE eN TeORÍA 
DEBERÍA FACILITAR SU CONVCRSIÓN, SUPCR 
SPRINT SÓLO APAReCIO PARA CINCO SISTCMAS . 
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Las versiones para 
ZX Spectrum, Ams- 
TRAD CPC y COMMO- 
dore 64 incluían 
este sencillo editor 
con el que se podía 
crear prácticamente 
cualquier circuito. 


3 *^ 


Como en la Coin-Op, Super Sprint para Atari ST permi- 
tía el juego simultáneo de tres jugadores. Gráficamen- 
te era idéntico , aunque con algo menos de resolución. 


ZK SPECTRUM 


Commodore 64, co- 
mo siempre, hacia 
las cosas a su mo- 
do. Sólo había tres 
vehículos en panta- 
lla y, además, sólo 
permitía elegir en- 
tre cuatro circuitos. 


j mstrad CPC, Commodore 64 y ZX 
I Spectrum fueron los únicos sistemas 
de 8 bits que disfrutaron de Super Sprint, 
amén de la versión NES programada por 
TENGEN. La mejor de todas, en esta oca- 
sión, corrió a cargo de la adaptación para 
Atari ST, que como las versiones 
para los ordenadores de 8 bits, 
fue programada por ELECTRIC 
DREAMS. Todas las versiones 
conservaban el número de circuitos, la confi- 
guración de éstos, etcétera. Pero había algo 
que ninguna de ellas conseguía (la versión 
NES se acercaba algo más): la jugabilidad de 
la Coin-Op. Puede que la detección de cho- 
ques, muy deficiente en todas las versiones, 
tuviese buena culpa de todo esto. La versión 
ZX Spectrum, en especial, era una auténtica 
tortura, pues un simple roce significaba per- __ 
der varios segundos golpeando de pared en 
pared. Por otro lado, Championship Sprint sólo se versio- 
nó para los ordenadores de 8 bits, y como novedad in- 
cluía un curioso editor de circuitos. 


Para NES, co- 
mo siempre, se 
programó una 
versión pobre 
gráficamente, 
pero de una 
enorme juga- 
bilidad. 


versiones 
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Waras DV 
de Sonido 


secretos 


Photoshop 6 U ‘ 
' cr °soñ Office 10 
Placa Intel i8l5[ 
Macromedia Flash 5 
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Paí m mi oo" 
¡BM ThinkPad / 
Kodak DC 5000 


* rs °nal fírewall 


PC PLUS regala la colección de Internet 
“Guía rápida”, avalada por Terra 

¡Engánchate! 

Colecciona los 7 libros que componen 
la colección y consigue ei diploma 
“Experto en Internet”, certificado 
por Terra y PC PLUS. Este mes el tema es 
“Música en MP3”. Además, participarás en el 
sorteo de un fantástico viaje. 


En este número: 

Comparativas de videocámaras 
digitales y tarjetas de sonido. También 
desvelamos los secretos de Windows, 
i evaluamos la primera beta de 
i Microsoft Office 10, así como las 
1 claves de “la guerra de 
A procesadores” y los 50 mejores 
A accesorios para el ordenador. 


Y además: 

Con el SuperCD podrás acceder a Internet 
gratis con Terra y sacar el máximo partido 
de los programas más novedosos. 


IntGTnet, 

más tuyo que nunca, 







CASI UN AÑO Después DCL LRNZA- 
NieNTO De DRCAMCAST, Lfl CONSOLA 
NO CUSNTA CON UN JU6G0 D6 FUTBOL 
CAPAZ De COMPETIR 6N JUGAQXLIDAD 
CON LOS TITULOS APAReCIDOS PARA 
PSX. SCG A QUICAC COAReGIR LOS 
eRRORes ANTeRioRes eN lo quc su- 
PONe LA TeRCeRA CNTRCGR PRRH SU 


CONSOLA De UORLDMIDG SOCCCR. 



WORLD WIDE SOI 




Entre los aspectos en 
los que se ha buscado 
renovar la imagen 
del programa se en- 
cuentran los estadios 
de fútbol. Para repro- 
ducirlos se han toma- 
do imágenes reales 
de algunos de los es- 
tadios con mayor tra- 
dición. 


Fúttal femenina 

Poco a poco el mundo de los videojuegos 
deportivos se va abriendo al deporte fe- 
menino. Hasta hace muy poco las depor- 
tistas sólo se han dejado ver en alguna 
prueba de las que componen los progra- 
mas de olimpiadas. Sin embargo, en este 
mes nos llegan noticias de su aparición en 
el boxeo (Knockout Boxing 2001), y en el 
fútbol, gracias a este programa. Como 
puede observarse el proceso de elabora- 
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ción gráfico es similar al tradicional. 












Dreamcast 


SUPER 

Infoi 


■ormation 


FORMATO 
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GDROM 

SEGA 


PROGRRMRDOR SILICON D R. 


Entre los equipos reco- 
gidos en la tercera par- 
te de World Wide 
Soccer se encuentran 
tanto selecciones na- 
cionales como clubes 
de las principales ligas 
del mundo. 
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esde la aparición de Dreamcast en 
nuestro mercado, la consola de SEGA 
ha dado muestra de su enorme potencial 
en todos los géneros. Sin embargo, dentro 
de los deportes de equipo, se han produci- 
do importantes diferencias. Así, mientras el 
baloncesto o el hockey sobre hielo cuen- 


tan con representantes 
de gran altura, no se pue- 
de decir lo mismo de los 
simuladores de fútbol. La 
citada diferencia no se 
debe al número de lanza- 
mientos, ya que actualmente existen en el 
mercado 3 programas de este tipo. De es- 
tos tres títulos, dos han sido creados por la 
propia SEGA dentro de la saga World Wide 
Soccer. Ni la primera entrega ni la segunda 
dieron la talla, pero parece que SEGA quie- 
re subsanar esta situación, para lo que ha 
creado una tercera parte en la que busca 
realizar una completa revolución técnica. 
Para ello, ha empleado las más modernas 
técnicas de captura de movimientos así 
como un novedoso siste- 
ma, denominado Viacon 8, 
para lograr gráficos en alta 
resolución. Además, se 
busca una mejor anima- 
ción de los jugadores au- 
mentando en número de 
elementos que determi- 
nan los movimientos. En el apartado de 
opciones la novedad más destacable es la 
incorporación del fútbol femenino, con lo 
que parece que se confirma una tendencia 
cada vez más habitual en los simuladores 
deportivos. Donde parece que SEGA ha ti- 
rado la casa por la ventana es en el aparta- 
do sonoro, con la presencia de tres 
importantes voces del deporte español. Es- 
tamos hablando de Matías Prats, de María 
Escario y de Javier Reyero, con lo que 
World Wide Soccer 2K1 se sube al carro de 
títulos como FIFA o Esto es Fútbol. La cone- 
xión con el Dreamoreno es otra de las no- 
vedades para un programa que busca ser 
el primer simulador competitivo de DC. 
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SIL0NT HILL 2 

Hola Doc. ¿Qué tal te va? Aquí tie- 
nes mi batería de preguntas: 

1 ) ¿Nos traerá KONAMI a Europa más juegos de 
la divertidísima saga Bemanil 

2) ¿Se ha visto algo de Silent Hill 2? 

3) ¿Los escenarios deTTT son poligonales o sim- 
ples bitmaps ? En cada revista decís una cosa. 


Si el 2000 se presentaba interesante con la salida de PS2, esperad 
a que llegue el 2001 : X-Box, Game Boy Advance, Game Cube. No sé 
vosotros, pero a mí la que más ilusión me hace es la sucesora de 
Game Boy. ¿Recordáis la época dorada de SNES ? Pues así es como 
veo yo el resurgimiento de las 2D con la nueva portátil de NIN- 
TENDO. Por cierto, tirón de orejas para SONY: el 90% de la gente 
que ha escrito este mes ve excesivo el precio final de PS2. 

Enviad las preguntas por email a doc.superjuegos@grupozeta.es o por carta a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Don- 
^^nell, 1 2, 28009 Madrid. Escribid en el sobre linea directa con doc. 



4) ¿Se sabe algo del genial Chrono Cross? 

Petrol, Picanya (Valencia) 


Muy bien, Petrol. Suerte con C.O.U. 

1) Hace tiempo prometieron traer todo el sello 
Bemam, pero aún estamos esperando. 

2) Algo ha mostrado KONAMI (aquí tienes algu- 
na imagen). Será para PS2yX-Box. 

3) Los escenarios y los personajes que los pue- 
blan son poligonales, el motivo por el que has 
leído lo contrario en otras publicaciones es por- 




que está tan bien hecho, que jugando 1 0 minu- 
tos es imposible dilucidarlo. 

4) Hace un mes que salió en EE.UU. y aquí, por 
desgracia, no aparecerá nunca. 

FFIX 6N GSPflÑOL 




gustaría que todo el mundo supiera como fue de horrenda la IV fe- 
ria del videojuego de Sabadell. Para empezar te da una mala im- 
presión el hecho de tener que esperar más de una hora en unas 
escaleras/ porque según unas normas, la gente tenía que en- 
trar de uno en uno cada medio minuto. Cuando por fin entré 
en las instalaciones me encontré con unas diminutas salas con 
pocas consolas y juegos viejos. Y cuando por fin encontré una 
1 ^ Drcamcast, ¡no tenía el mando conectado! Lo más sorprendente 

I de todo es que la única Playstation 2 no era jugable para el pú- 

* kl* co Y nos teníamos que aguantar viendo cómo los organiza- 

dores se pasaban las horas jugando al TTT a dobles. Otro caso cu- 
rioso es el de los torneos, donde nada estaba organizado y si no te- 
nías rival quedabas automáticamente eliminado. Realmente desearía 
que las demás ferias sean fantásticas y que ésta sea un caso aislado. 

Mateo Calvantes San Miguel, L'HospItalet (Barcelona) 


Hola Doc, me llamo Manuel y ten- 
go algunas dudas sobre juegos de PSX: 


1) ¿Cuándo va a salir la guía de Parasite Eve 2? 

2) ¿Diño Crisis 2 saldrá para Playstation o parí 
Playstation 2? 

3) ¿Saldrá Final Fantasy IX en español?, ¿pan 
cuándo? 

Manuel Bejarano, Villaverde del Río (Sevilla 

Hola Manuel. Espero resolver tu: 
dudas con éxito: 

1 ) En este mismo número tienes la primera par 
te de la guía. 

2) Por ahora sólo para Playstation, aunque má< 
tarde quizá salga en DCo en PS2, porque al pa- 
so que llevan con los RE y el primer Diño Crisis.., 

3) Sí, podremos deleitarnos con la magnífica 
continuación de la saga de SQUARE durante e 
primer cuarto del 2001. 







TeRMOMeTRO 


3) No parece probable, debido a las pocas ven- 
tas de la anterior entrega, pero nunca se sabe. 

4) Por suerte (ya que lo estaba programando AP- 
PALOOSA), no parece que volvamos a saber na- 
da de ese título. 

CflPCOM+SNK=? 


Hala Doc, Aquí vuelve a escribir un 
fanático de los beat'em-up: 

1) ¿Son ciertos los rumores de que gran parte 
de los programadores de SNK se «mudan» a 
CAPCOM? 

2) Dime el nombre de tu beat'em-up favorito. 

3) ¿Qué sabes del Sorcerous Stabber Orphen pa- 
ra PS2? 

4) ¿Conoces el grupo de música creador de la 
banda sonora de Guilty Gear? 

Javier «Goreman» Calderón, Ferrol (La Coruña) 


BOF 4 


¡Hala Doc!, 

tengo unas difíciles dudas que quiero que in- 
tentes responderme: 

1 ) Dicen que Arc The Lad tiene 6 CDs, ¿es cierto? 
¿Para qué consola saldrá? 

2) ¿Existe el proyecto Agartha para DO ¿Llegará 

a España? 

3) ¿Llegará a España Breath Of Fire IV en es- 
pañol? ¿Cuándo? 

4) ¿No hay vuelta atrás en lo que concierne 
a la cancelación de Castlevania Resurrection 
deDC? 

Angela Hernández Ledesma, Vento-Arona (Tenerife) 


¡Hola! Intentaré responderte lo me- 
jor que pueda: 

1) El título por el que me preguntas es Arc The 
Lad Collection, un packque aparecerá en EE.UU. 
gradas a WORKING DESIGNS, el cual con- 
tiene 4 CDs con los tres Arc The Lad apare- 
cidos en Japón, un CD con la banda sonora 
remezclada y un CD con un vídeo del «co- 
mo se hizo». Saldrá para PSX, pero sólo 
en el mercado americano. 

2) Te remito al reportaje sobre el ECTS. 


NINTENDO parece haber despertado de su 
letargo con Came Cube y GBAdvance. 


LienpiQDa 

I El ECTS. Muchas de las compañías 
de renombre no asistieron al mayor 
evento lúdico europeo. W 


[EñlQ ! 

Que no podamos disfrutar en 
Europa de Threads Of Fate, Ch- 
rono Cross y Legend Of Mana. 


Qué tal. Goreman. Perdona por 
cambiarte el nombre el mes pasado, es que es- 
taba medio dormido. A lo que íbamos: 

1 ) Sí, al parecer 80 miembros de SNK, en su ma- 
yoría encargados de la creación de títulos de sa- 
gas como King Of Fighters y Fatal Fury, se han 
mudado a CAPCOM. Desde ahí piensan conti- 
nuar dichas sagas, y esperamos que así sea. 
2) ¡Uff!, a ver, por orden (más o menos): 
KOF95, K0F98, Capcom vs SNK, los SF, los 
Tekken, etc. 

3) Que es un Action/RPG y que saldrá en 
EE.UU. junto a la consola (y quizá aquí 
también). 

4) Al parecer, la BGM ha sido creada por los 
compositores del equipo de programa- 
ción de TEAM BLOOD. 


r.zetasuperj uegos.com 




Tomasa Pérez 


Coordinado por 5UPERGOLFO 


La red interactiva 


que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 

valientes. 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


i CONECTRTE! 


La pareja de necios pasa 
la reválida de torpes 

Qué tolSuPER. Somos ... Bueno, yo sabes que somos Cases y 
Aquitepilloaquitemato. Antes de nada decirte que, como tú 
dijiste alguna vez, para ser buen necio hay que enviar foto. 
Pues nosotros te la enviamos. Vamos al lío. 

V No entiendo por qué esa afición de 
Adolfo a intentar salir en todos los pro- 
gramas de televisión. Yo le vi en El can- 
delabro, donde se quitó la camiseta, 
y la verdad, fue una experiencia 
horrible. Era una especie de fu- 
sión entre homo sapiens y el 


«micropiki» que tienes estampado en el casco, pero con 
cara de graciosete. Sinceramente, no me extraña que le 
abandonara la novia, y si no sabe la razón aún es que no 
se ha mirado al espejo. 

2) ¿Por qué la tomáis con Moonught? El pobrecillo debe 
creer que es una especie de mofeta deformada con granos 
en el «bul» y pecas supurosas en la cara. Vaya, me estaba 
comiendo una magdalena y se me han ido las ganas... 

3) ¿No has pensado en mandar tus or- 
gías locas con los chimpancés del 
zoo a Ver para Creer? Te pagarían 
un pasión. 

4) Madre mía. No teníamos bas- 
tante con el Press STARTy ahora 
nos ponen los caretos de la tribu 
SU PER JUEGOS al final de los su- 
plementos de PS2 cada mes. Creía 
que sólo los tendría que ver una 
vez, pero ya van tres. El puntito 
negro de la nariz de The Scope, ¿es 
una peca o una cagarruta de mosca? Y 

Nemesis pone una cara de « apardalao »... ¿qué estaba ha- 
ciendo cuando le sacaron la foto? 

5) Sigo sin saber qué diablos está haciendo el «micropiki» 
que tienes estampado en tu casco. ¿Escupirá lo único que 
te queda en el cerebro? Además de seco lo tienes podrido. 

6) Nos leemos la revista de cabo a rabo, pero lo que la ha- 
ce distinta de las demás es tu sección. ¿Por qué no más pá- 
ginas? Si hay que firmar, nosotros firmamos. 


Jamonseta Merlusa 

(" Necia POR OgNTflO Y FUERA •• »• *— 

Princesa Baby 

( un FUUWft hotohizbpr' 


Raquel Champiñón 

( CL TSRCEH PCCHO NASAL — 

Rntiqoiferas Mix 

(_ CftFC C ON LBCHe PC K «ORt 


Gases y Aquitepilloaquitemato (Valencia) 


GOLFOMGNSfiJGS 


Jamonseta Merlusa , Tengo tu carta y tu 
foto. Tienes el perfil de un búho. Eso sí, tienes 
tanta chepa como pecho cosa que, en el se- 
gundo caso, no está mal. Te pondré en las nue- 
vas remesas de fotos. 

Cutreman. No sé si tu apodo lo tomaste de 
tu imagen en traje de baño o de tus capacida- 
des pictóricas. Tu dibujo me ha valido para 
limpiarle el bul al perro. 

Hbel Granados, Tus dibujos, a pesar de 
ser en blanco y negro, no están mal. De mo- 
mento los guardo como reserva para próximos 
meses. Si me mandas un cheque los pongo. 
Suki. Aún tengo el dibujo de R. Dreamer en 
París, lo publicaré tarde o temprano. Y lo de la 


Petrol. Muy bueno el fotomontaje de la Me- 
gacerda. A ver si lo pongo algún día. 

Er Farfolla, Tronco, creo que eso de que me 
mandéis una foto de verano no lo has captado 
bien... ¡Mira que enviarme una de foto-matón! 
El Yeti Simpaticen, Iré al Salón de! Man- 
ga el mismo día que sientes la cabeza. Un man- 
dril como tú no puede estar todo el día 
haciendo el vago. Con la de circos que se mori- 
rían por contar con el Gigantón Todelbote. Fo- 
tografiar tus gayumbos lleva su tiempo... 
Hntonio y fírturo. No doy direcciones de 
necios sin su previo consentimiento. Sergio Dí- 
az, quieren que contactes con ellos escribien- 
do a mitsurugi_es@yahoo.es. 

Supagolfo, Como inicio en la sección no es- 
tá mal... Sigue practicando muchachote. 
Señor Baena , Se declara admirador de 


Pues sí. necios. Tengo foto de estos dos pringadetes. Este mes el De- 
fensor del Menor no me ha permitido publicarla (la de Moonught ya 
costó lo suyo que pasara la censura), pero en la próxima necioteca po- 
dréis ver la cara de paletos que tienen Pero en fin, les doy la enhora- 
buena por no temer al ridículo y enviaime la susodicha foto 
1) Y dale con Adolfete. Cada uno es libre de hacer con su vida lo que 
quiera, y así como vosotros os habéis entregado a la limpieza de búfa- 
las incontinentes, el ha querido dedicarse al exhibicionismo deforme 
en los programas mas aberrantes Y menos mal 
que ahora no se quita la camiseta, pues el tío se 
ha dejado una barriga que parece Kuato el de 
Desafio Total pero con más pelos. 

2) Moonught es digno de admiración. Pocos se- 
rían tan valientes como para enviar una foto 
tan «bonita» a una sección tan «políticamente 
correcta» como esta Es de mis favoritos. 

3) Había pensado en mandar una foto del mo- 
mento de tu parto, pero no tienen sección de 
coprofilia en el programa 

4) El puntito negro de la nariz de The Scope fue 
producto de un morreo con Raquel «bigaro na- 
sal» de ACCLAIM, que le contagió su famoso 
grano gigante (ya casi tan celebre como el culo 
de Javi) y, tras cicatrizar, se quedo la mancha. 

Lo utiliza de punto de mira para comer aceitu- 
nas de hombre Nemesis no es que tenga en esa 
foto cara de pardillo Es que es un pardillo, un 
alma infantil acomplejada por su napia y sus 
canas que busca lefugio en el onanismo más 
atroz ante fotos de Chip & CE dando clase des- 
nudo en su facultad 

5) Es un dibujo inteiactivo un holograma. Sólo 
lo ven homosexuales amantes de gallinas, ur- 
garrectos y paletos amorfos Me temo que en- 
tráis en cada uno de los apartados La gente 
normal ve una florecilla silvestre adornando mi 
excelso y ergonomico cráneo 

6) ¿Y por qué no te amplías tu el bul? Con la de 
gente que entra seguro que estarían más có- 
modos Macho, te agradezco el interés, pero 
saco más pasta con vuestras novias que escri- 
biendo estas paginas «.Por qué no firmáis unos 
cuantos cheques al portador en lugar de eso? 
Os juro que os lo agradecería mucho más. 


foto en bikini de Half-Life... ya veré si la envío. Moonught. Troncos, aquí hay tema... 


dibujos g> dibuje 


La pared 
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Q Ouille Martí- 
nez, después de in- 
tentar dar el pego 
mandando una foto 
rodeado de chatis para 
ocultar sus tendencias 
sexuales, también nos 
regala un bonito dibu- 
jo humorístico que re- 
fleja las maldades de 
la instauración de la 
tarifa plana. 



Q @ustin Fio - 
wers demuestra que 
su verano ha sido una 
«bomba». Después de 
esta gilipollez que os 
acabo de soltar, espe- 
ro que me fichen para 
un telediario. 

□ María Bernal 

se une a Laurita Pérez 

en el club de mañas 
con maña. Una dibu- 
jante zaragozana con 
trapío. Iré al Pilar. 




□ Laura Pérez al ataque. Luego decís que 
si tengo favoritismos y demás payasadas. Lo 
que pasa troncos y troncas, es que si me llega 
un dibujo tan chulo como éste, lo pongo. ¿Y por 
qué? En primer lugar porque me sale de los epi- 
dídimos. En segundo lugar porque es la forma 
de mantener el nivel de mi W.C. A «joerse». 








A. 




KJ Guille Martínez 
metiendo tripa. Como 
veis aprovechó el verano 
para trabajar de mozo en 
el transbordador a pilas 
que cruza el Ebro. Las chi- 
cas de la foto pertenecen 
a una colonia transexual. 


□ El Yeti Simpati- 
con en un instantánea 
que refleja un momento 
de exploración rectal. 

El Moonlight explo- 
rando cuevas. Es como «el 
negro de Bañólas» en ver- 
sión aria. Muy guapetón. 



Jl LuisMan prefiere fi- 
gurar antes que escribir. 
Aquí tenéis una imagen 
de su tristeza física. 


L 


cuando en vez de cara... 

... te dan un cuto 
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Descubre 
si tu chico 
te conviene 

A 


i Llévate un balso can estampada 
i pitón al comprar la revista YüLi 


Este mes de octubre, con VOU te llevarás un estupendo bolso con estampado pitón 
para que te apuntes a la moda de esta nueva temporada de otoño. Además, te lo 
ponemos muy fácil, ya que puedes optar entre tres colores distintos, beige, rojo y lila, 
para que escojas el que más se ajusta a tu fondo de armario. Pero hay mucho más. 
Desde Miami yen exclusiva para YOU, Alejandro Sanz nos explica los pormenores de 
su nuevo disco y sus grandes pasiones en una extensa entrevista que disfrutarás 
hasta la última línea. También te presentamos un amplio informe sobre las orienta*- 
ciones sexuales y la homosexualidad, entrevistas de cine con Heath Ledger y Mark 
Wahlberg; Britney Spears nos habla de su gira europea y -por supuesto de su único 
concierto en Barcelona. Descubre también lo último en moda para <- ste otoño y 
nuestro especial vaqueros, la guía paso a paso para que aprendas a maquillar y rui* 
dar tus labios y lo más nuevo en tratamientos de relajación para que los disfrutes 
en casa. Además te daremos las claves para cortar con tu chico sin problemas y 
para saber si tu pareja te conviene. Pero si lo que quieres es cambiar el look de u 
habitación, encontrarás lo último en decoración con estilo hindú. ¡Sorprendente! 


ModaJ 

Vaqueros y pieles, 
lo imprescindible 

nara este otono 


u gran amor, 
amigos Y 
nueva casa. 


Sa nuevo 
sus itu s j e 
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El numero de octubre le MEGATOP 
incluye un amplio reportaje sobre 
la película de los superhéroes 
motantes X Men Además, Manuel 
Feijóo uno de los protagonistas de 


Las fotos más 
Naranjo, en MfíN 


de Ménica 


Si hay una artista que dé que hablar últimamente en España, tanto por lo que enseña como 
por lo que esconde, por sus facultados vocales insospechadas o por su pasado misterioso, ésa 
es ella, la diva entre las divas, que ha logrado que le habran las puertas del Museo Dalí, en su 
Figueras natal, para hacerse las fotos más espectaculares, artísticas, sensuales y glamourosas 
que le han hecho nunca. Fotos exclusivas y póster desplegable, de antología, para auténticos 
coleccionistas. En octubre, conversamos con Jeff Bezos, el controvertido presidente de Ama- 
zon, la mayor tienda de Internet; con Elsa Pataky; con Finito de Córdoba; con Natalie Port- 
man, la niña-reina Amidala; con Hevia; con Álex de la Iglesia y con Shaqattack O'Neil. 
También, en el mismo número, reportaje sobre Milán, fotos abrasadoras de las cinco finalis- 
tas del 'Concurso Chica MAN 2000' y un extra de 32 páginas con toda la moda de Otoño- 
Invierno realizadas en Moscú. Un número para afrontar la'rentrée'con buenas vibraciones. 




sido el rodaje del film basado en esta TjQÍjP 

popular serie de televisión. En la revista, también encontrarás unas espectaru 
•ares fotografías de Christina Aguilera. Y sus fans podrán disfrutai además, con 
el megapóster de la cantante. Los Simpson son también protagonistas de MEGATOP, con todos los 
secretos de su nuevo vídeo, titulado Preparados, listos ¡ya!, y un divertido póster con Homer en plan deportista olímpico 
La revista te regala este mes una fantástica alfombrilla de ordenador con personajes de Cartoon Network. Hay dos 
modelos distintos para elegir: el de Vaca y Pollo y el de Dexter. ¡Y llévate también un sobre de Mad Caps de Diqimon y el 
suplemento Mundo Pokémon! 
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ESCOGER ATU 


c@n Wm 3®.0@@ fantásticas 
y alucinantes icones 
que te regala este mes CfcR 


Pon en marcha tu creatividad y dale vida a tus páginas 
webs, a tus fanzines o a tu escritorio de Windows 
con 30.000 imágenes para todo, la amplia colección 
de cliparts vectoriales, animaciones y fotografías de 
alta resolución con que te obsequia CNR. 

El CD-ROM también contiene un práctico programa 
en castellano, XNView, que te permitirá visualizar 
imágenes en casi un centenar de formatos diferentes, 
redimensionarlas, editarlas o ver el contenido de una 
carpeta de forma instantánea. Las posibilidades creativas 
que te ofrece esta completísima selección son casi 
infinitas. Así que, deja fluir libremente la imaginación, 
porque con este regalo el límite lo marcas tú. 
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Además, en el número de 
octubre de CNR te contamos 
cómo conseguir a tu pareja ideal, cuáles son los 
peligros que acechan a nuestra intimidad cada día, 
qué se esconde en las etiquetas de los alimentos que 
consumimos, cómo funciona y dónde puedes encontrar 
el mejor sexo virtual o cuáles van a ser los sustitutos 
electrónicos de los libros.También te lo explicamos 
todo sobre uno de los estrenos más esperados de 
la temporada, American Psycho. Y no sólo eso. 
Podrás descubrir qué es el viento solar, cuáles son 
los microvehículos más prácticos del mercado 
o cómo utilizar los productos deportivos para 
mejorar el rendimiento. ¡No te lo pierdas! 




Una publicación de Ediciones Reunidas cru^Íta 
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El panno que viene 


El número de octubre PRIMERA LINEA te adelanta toda la locura del próximo Festival de Cine Erótico de 
Barcelona, con sus shows, estrellas y proyecciones, y te cuenta como esta ciudad se ha convertido en la 
auténtica capital del cine X europeo.También podrás leer entrevistas con Alex de la Iglesia, que parece 
que va a arrasar con su último film "La comunidad" y con los aclamados Radiohead, siempre al borde de la 
tragedia y el riesgo. Te presentamos la nueva web de PRIMERA LINEA www.zetaprimeraliena.com, 
te llevamos a los Mares del Sur, navegamos por las mejores páginas web gays y nos apuntamos a la Mar- 
velmanía con los X-Men y al regreso de Shaft, con Samuel L. Jackson y de los Beatles, con su autobiografía 
más polémica y completa. El Conseguidor sigue repartiendo noches de lujo, sexo y fantasía entre los con- 
cursantes. Además, con la revista recibirás un regalo: el CD -ROM con las mejores imágenes de "La empre- 
ratriz del vicio" una joya del pomo francés, y más de 1 0.000 pts en copas de Ron Brugal en algunos de 
los mejores locales de España.También por 650 pts más podrás llevarte el vídeo "Las fantasías de Lily 

White"de la colección "Maestros del cine X" 
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quieras con el CD-ROM 30.000 
ira teda lo que te regala CNR 


GUIA 


^ SECRETO DE 

alejandro SANZ 


Pon en marcha tu creatividad y dale vida a tus páginas webs, a tus fanzines o a tu escritorio de Windows con 
'30.000 imágenes para todo', la completa selección de cliparts vectoriales, animaciones y fotografías de alta reso- 
lución que te regala CNR. El CD-ROM también contiene un completo programa en castellano, XNView, que te 

permitirá visualizar imágenes en casi un centenar de formatos diferentes, redimen- 

sionarlas, editarlas o ver el contenido de una carpeta de forma instantánea. Las _ ~ ( Í W) 

posibilidades creativas que te ofrece esta completísima selección son casi infinitas. ^Üü UüÜÚOL-^ 
Déjale el campo abierto a la imaginación, porque con este regalo el límite lo , ¡Sfl QnnQDSDQü r y 

pones tu. Además, en el número de octubre de CNR te contamos cómo conseguir ^ 

a tu pareja ideal, cuáles son los peligros que acechan a nuestra intimidad cada día, ^ t- W 

qué se esconde en las etiquetas de los alimentos que consumimos, cómo funcio- CN \¿Í ' ^ 

na y dónde puedes encontrar el mejor sexo virtual o cuáles van a ser los sustitu _ 

tos electrónicos de los libros. También te lo explicamos todo sobre uno de los — — 

estrenos más esperados del año, 'American Psycho'. ¡No te lo pierdas! 
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mejores 


PC Plus 


Uno de los problemas a la hora de actualizar un PC es saber qué elementos adquirir. Este mes, en PC 
PLUS, te ofrecemos una selección con los 50 mejores accesorios, para que veas cómo funcionan y elijas 

los que más te gusten. También hemos incluido dos interesantes com- 
parativas. En ellas podrás encontrar las videocámaras digitales DV y 
las tarjetas de sonido que más adeptos tienen en el mercado. No te 
las pierdas, seguro que te ayudan a decidirte por alguna. ¿Quieres 
más? No te preocupes, todavía hay más de 20 páginas de análisis de 
productos de hardware y software, entre los que destacan especial- 
mente Palm mi 00, IBM ThinkPad T20, Kodak DC 5000 y Norton Per- 
sonal Firewall. En PC PLUS también estamos muy atentos a los 

últimos avances y este número no podía 


| Biblioteca] 

GUÍA RÁPIDA DE 

MÚSICA EN MP3 


JUDO CRESPO 
JUAN MANUEL MORÓN 
FÉUX JOSE SÁNCHEZ 


SuperCD 


tcrT ^_ 


ser menos: Microsoft Small Business, Photoshop 6, Intel ¡81 5E, Macrome- 
dia Flash 5 y la esperada versión 10 de la suite Office de Microsoft, produc- 
tos que están al llegar. No dejes escapar la colección de siete libros de 
Internet Guía rápida, avalados por Terra, que cada mes se regalan con PC 
PLUS. Este número, "Música en MP3"N¡ el SuperCD exclusivo con acceso gra- 
tuito a Internet con Terra, acompañado de programas y utilidades. 








«JUEGOS 


c/ Arenal 8 -I a Planta-Local 18 

28013 Madrid. gg 

Tlf. (91) 523 23 93 
Fax: (91) 523 24 08 

http:// www.chollogames.es 


UPS Entrega 
en 24-48 horas 


VISITANOS EN LA FERIA 
DEL MANGA Y VIDEOJUEGO 
EN BARCELONA. 

3, 4 y 5 de Noviembre. 


MAS DE 3000 REFERENCIAS EN STOCK PARA TODAS LAS CONSOLAS EXISTENTES 

Solicita nuestra lista el Teléfono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es 


NOVEDADES PSX 

HOKUTO NO KEN Disponible 26 de Octubre 
DIÑO CRISIS II 
MORÍ THE CHICKEN 

PSX (USA) RPG EN INGLES 

RPG MAKER 
HARVEST MOON 

BREATH OF FIRE IV DISPONIBLE 31 OCT. 
CHRONOCROSS 13.900 

VALKYRIE PROFILE 13.900 

PARASITE EVE 11.900 

LEGEND OF MANA 12.900 

TACTICS OGRE 14.900 

SHADOW TOWER 11.900 

FINAL FANTASY TACTICS 16.900 

TALES 0F DESTINY 13.900 

PERSONA 13.900 

SAGA FR0NTIER 11.900 

LEGEND 0F DRAG00N 13.900 

STAR 0CEAN 2 8.900 

CH0C0B0 DUNGE0N 2 12.900 

WILD ARMS 2 13.900 

JADE C0C00N 3.900 

M0NSTER RANCHER 6.900 

CL0CK TOWER 2 8.900 

TH0USAND ARMS 12.900 

BEY0ND THE BEY0ND 12.900 

VANGUARD BANDITS 13.900 

ECH0NIGHT 11.900 

BRINGANDINE 12.900 

MUSHASHIDEN 11.900 

XEN0GEARS 14.900 

FINAL FANTASY ANTOLOGIA 16.900 

OGRE BATTLE 12.900 

RHAPSODY 13.900 

DIGIMON WORLD 12.900 


Si ya has jugado 
con la segunda 
parte, descubre 
como empezó todo 
con las últimas 
unidades disponi- 
bles del mejor 
juego de Square, 
jamas disponible 
en España. 

PARASITE EVE 
P.V.P: 9.900 PTS. 

(Formato Americano. Idioma Ingles) 
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Nuevas unidades 
disponibles de uno 

5 IV- 

de los juegos mas 

5 V 

buscados 


Í.-A * 

dePlaystation. 

i i FlSlS\/.tlfl|íl 

Un futuro clasico. 

m 



CASTLEVANIA 
P.V.P. 8.900 PTS 


(Formato Americano) 


NEOGEO POCKET COLOR 

CONSOLA (modelo pequeño) 

13.900 

MEGAMAN 


9.900 

KOF BATTLE PARADISE 


8.900 

SONIC 


8.900 

METAL SLUG 2 


9.500 

MATCH MILLENIUM 


9.500 

GALS FIGHTERS 


8.900 

PAC MAN 


6.500 

COTTON 


8.900 

C00LC00LJAM 
OGRE BATTLE 

(consultar) 

9.500 

BATERIA + ADAPTADOR 

3.999 

COMPRAMOS JUEGOS 

DE GB COLOR 

Y 

DREAMCAST. 



SATURN IMPORTACION 


3 X 3 EYES 
ACTI0N REPLAY 
ANARCHY IN THE NIPPON 
ASTAL 

BAKURETSU HUNTER 

BATTLE MONSTERS 

CAN CAN BUNNY 

CAPC0M GENERATION 3 

CAPCOM GENERATION 4 

CLEOPATRA FORTUNE 

COLUMNS ARCADE COLLECTION 

DAEDALUS 

DEEP FEAR 

DENSHA DE GO EX 

DIGITAL ANGEL 

DRACULAX 

DRAGON FORCE 2 

DRIFT KING 97 

EVANGELION 

EVANGELION DIGITAL CARD 

EVANGELION ILUSTRATIONS 

EVANGELION IRON MAIDEN 

EVANGELION SECOND IMPRESSION 

FALCO M CLASSICS 2 

FATAL FURY 3 

FINAL FIGHT REVENGE 

GREATESTNINE 

GUNDAM 

HAKAIDER 

HOUSE OF DEAD 

HOKUNOKEN 

IMAGEFIGHT & MULTIPLY 
K1 ARENA FIGHTERS 
KING OF SPIRITS 
KING OF SPIRITS 2 
KING OF FIGTHERS 96 
KING OF FIGHTERS 97 
LAYER SECTION 2 
LUNAR 
MACROSS 

MANSION ALMAS JAP. 

MICKEY + QUACKSHOT 
OUTLAWS OF LOST DINASTY 
POCKET FIGHTER 
REAL BOUT 

SAILOR MOON SUPER S 
SENGOKU ACE 
SLAYER ROYAL 
SLAYER ROYAL 2 
SOL DIVIDE 

STREET FIGHTER COLLECTION 
STREET FIGHTER THE MOVIE 
STRIKERS 1945 2 
TIGER PLUS 
TOKIMEKI 

TOKIMEKI DRAMA VOL 1 
TOKIMEKI PUZZLE 
VAMPIRE HUNTER 
VAMPIRE SAVIOR 
VIRTUA COP 
VIRTUA FIGHTER 2 
VIRTUA VOLLEYBALL 
VIRUS 

WAKU WAKU 7 
WINTER HEAT 

XMEN VS STREET FIGHTER + RAM 
X-MEN VS STREET FIGHTER S/RAM 


COMPRAMOS 

PELICULAS 


6.900 

5.900 

4.900 

6.900 

5.900 

2.900 

8.900 

5.900 

7.900 

5.900 

5.900 

1.900 

7.900 

4.900 

3.900 

10.900 

11.900 

4.900 

5.900 

5.900 

9.900 

6.900 

5.900 

7.900 

4.900 

14.900 
1.000 

3.900 

3.900 

8.900 

8.900 

6.900 

1.900 

2.900 

5.900 

8.900 

8.900 

5.900 

6.900 

7.900 
1.000 

5.900 

2.900 

7.900 

6.900 

9.900 

5.900 

7.900 

9.900 

5.900 

5.900 

6.900 

7.900 

4.900 
4.900 

4.900 

5.900 

3.900 

8.900 

1.900 

1.900 

5.900 

5.900 

6.900 

5.900 

9.900 

7.900 



ACCESORIOS 

CONVERTIDOR NTSC-PAL 7.900 

DC CABLE AV 2.500 

DC CABLE EXTENSION 2.500 

DC CABLE LINK NEO GEO POCKET 6.900 

DC CABLE RGB 3.000 

DC CABLE SUPER VHS 2.900 

DC CABLE VGA 4.900 

DC MEMORIA 2MB COMPATIBLE 3.900 

DC MEMORIA 4 MB CABLE PC 6.900 

DC MODIFICACION MULTISISTEMA 7.000 

DC PISTOLA COMPATIBLE 5.900 

DC RUMBLE COMPATIBLE 2.900 

DC VGA BOX COMPATIBLE 6.900 

DC PAD 6 BOTONES+VIBRACION 4.900 

DC PAD 6 BOTONES PEQUEÑO 3.900 

DC CABLE LINK NEO GEO POCKET 6.900 

GAME GEAR CABLE LINK 1.000 

GB COLOR CABLE LINK 1.500 

GB COLOR CABLE LINK MULT. 1.900 

GB COLOR WORMLIGHT 1.900 

MASTER GEAR CONVERTER 3.900 

MD CABLE RGB 1.900 

MD MEGA KEY 2 1.900 

MD2 CABLE RGB 1.900 

N64 ADAPTADOR JAP-USA 1.000 

N64 CABLE RGB 2.900 

N64 CABLE SUPER VHS 2.900 

N64 DS1 8.500 

N64 DX 256 7.900 

N64 EXPANSION PACK USADO 3.500 

N64 EXTENDO CABLE 1.900 

N64 MEMORY CARD COMPATIBLE 1 .900 

NEO GEO CABLE RF 4.000 

PS EXTENDO CABLE 1.500 

PS RGB CABLE 1.500 

PSX ALFOMBRA BAILE 6.900 

PSX CABLE SUPER VHS 2.900 

PSX DJ STATION OFERTA!!!! 4.900 

PSX DUAL SHOCK 3.900 

PSX GUITARRA ORIGINAL KONAMI 1 2.900 
PSX M3 CARD 10.900 

PSX MANDO DANCE DANCE 3.900 

PSX MANDO JOGCON 6.900 

PSX MEMORY CARD 4 MB 3.900 

PSX MR FREAK GAME ENHANCER II 3.900 

PSX MULTITAP COMPATIBLE 4.900 

PSX PAL CONVERTER B 3.500 

PSX PISTOLA SCORPION + PEDAL 4.900 

PSX POCKETSTATION 9.900 

PSX RF UNIT OFERTA!! 2.500 

SN MULTIPLAYER 2.900 

SN SUPERKEY ADAPTOR 3.900 

SS ACT.REPLAY+RAM+STKEY 5.900 

SS AV-CABLE 1.900 

SS BACKUP (SEGA) 3.900 

SS CABLE SUPER VHS 2.500 

SS CONTROL PAD 1.900 

SS RAM 1MB-4MB (SNK-CAPCOM) 3.900 

SS RF UNIT 2.000 

SS RGB 2.500 

SS ST KEY 3.900 

SUPERGAMEBOY 5.500 

VGA BOX UNIVERSAL 12.900 



El accesorio indispinsable para obtener 
las mismas sensaciones de lasmaquinas 
arcade con tu Dreamcast. 

P.V.P. 6.900 PTS 



STAR WARS EPISODIO UNO 
STAR WARS POWER OF THE FORCE 
AUSTIN POWERS 
POKEMON 

UNIVERSAL MONSTERS 
MOVIE MANIACS 
CABALLEROS DEL ZODIACO 
PESADILLA ANTES DE NAVIDAD 



“AHORA 

INVOCACIONES 

DISPONIBLES” 


Diablo 

Sakura Wars 


MOVIE MANIAOS 3 

7 modelos distintos. 

Disponibles a partir 
de Octubre. 

ÜHaz tu reserva!! 

Ash (Army oí Darkness) 
Snake Plissken (Escape from LA) 
Eduardo Manostijeras 
La mosca 
SHAFT 

John Caroenter’s ‘The Thing’ 

(2 modelos) 



DREAMCAST IMPORTACION 

18 WHEELER 
SILENT SCOPE 
FORMULA 1 GP 
ETERNAL ARCADIA 
SAKURA WARS 2 

SAMBA DE AMIGO (USA VERSION) 

SEGA MARINE FISH1NG 
AUSTIN POWERS MOJO RALLY 
JEDI POWER BATTLES 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 
KISS PSYCHO CIRCUS 
RIVAL SCHOOLS 2 

NEOGEO CD 

CONSOLA NEO GEO CD USADA. 

JAPONESA. 45.000 

CONSOLA CDZ 75.000 

A.S.0. 2 5.900 

ART OF FIGHTING 2 5.900 

BASEBALL STARS 3.900 

CROSSED SWORDS 5.900 

DOUBLE DRAGON 5.900 

FATAL FURY 5.900 

FATAL FURY 3 3.900 

GAN GAN 3.900 

KOF 95 2.900 

KOF 97 8.900 

KOF 98 12.900 

KOF 99 14.900 

LAST RESORT 5.900 

MAGICIAN LORD 5.900 

NINJA COMBAT 5.900 

NINJA COMMANDO 5.900 

PUZZLED 4.900 

RAGUY 5.900 

RALLY CHASE 5.900 

REAL BOUT SPECIAL 7.900 

SAMURAI 2 2.900 

SAMURAI 3 3.900 

SAMURAI 3 SPECIAL 5.900 

SAVAGE REIGN 3.900 

SOCCER BRAWL 5.900 

SONIC WINGS 2 5.900 

STAKES WINNER 4.900 

SUPER SPY 3.900 

TOP PLAYER GOLF 3.900 

WORLD HEROES 2 JET , 5.900 

¡¡CONSOLA GAME GEAR DE NUEVO EN STOCK!! 

CONSOLA 
GAME 
GEAR 

(modelo Japones) 
P.V.P: 14.900 PTS. 

TITULOS DISPONIBLES: 

BUGS BUNNY ASTERIX 

REY LEON SPACE HARRIER 



SUPER NINTENDO 


STOCK DE JUEGOS NUEVOS 


SUPER MARIO KART 

3.500 

ALADIN 

3.000 

SUPER METROID 

3.500 

LOS PITUFOS 

3.000 

DONKEY KONG COUNTRY 

3.000 

DONKEY KONG COUNTRY 2 

3.500 

DONKEY KONG COUNTRY 3 

4.000 

SUPER STREET FIGHTER 

3.000 

SUPERTENNIS 

2.500 

OBELIX 

3.500 

SUPER MARIO WORLD 2 

3.500 

TINTIN 

3.000 

PINOCHO 

4.000 

KIRBY DREAM CURSE 

3.500 

TOY STORY 

4.000 

TERRANIGMA 

5.000 

UNI RALLY 

2.500 

WINTER GOLD 

3.000 

LOS PITUFOS 2 

3.500 

LUFIA 

5.000 

LIBRO DE LA SELVA 

3.500 

LUCKY LUKE 

3.500 

STAR WARS 

3.000 

MICKEY &MINNIE 

3.000 

SUPER PUNCH OUT 

3.500 

GHOULS'N GHOST 

3.000 

SUPER PIMBALL 

3.000 

TETRIS + DR. MARIO 

3.500 

SECRET OF EVERMORE 

3.500 

DONALD MAUI MALLARD 

4.000 

KIRBY’S GHOST TRAP 

3.000 

KIRBY’S FUN PACK 

3.500 

STREET FIGHTER ALPHA 2 

4.000 

NIGEL MANSELL 

3.500 

TIMON & PUMBA 

4.000 


ATARO 2600 



Consola + cartucho 32 juegos: 10.900 pts. 

TITULOS DISPONIBLES: 

KANGAROO ROAD RUNNER 

JOUST MOON PATROL 

PHOENIX MISSILE COMMAND 

RADAR LOCK SUPER BASEBALL 

SOLARIS MILLIPEDE 







AKIRA SYMPHONIC SUITE 

2.500 

KING OF FIGHTERS BEST 

2.500 

ATELIER ELIE 

2.500 

LA FAMILIA CRECE 

2.500 

BEATMANIA 

2.500 

LAST BLADE 

2.500 

BEATMANIA 3 MIX 

2.500 

LAST BLADE 2 

2.500 

CASTLEVANIA 64 

2.500 

LEGEND OF DRAGON 

2.500 

CASTLEVANIA MIDI POWER 

2.500 

LUNAR MAGICAL ISLAND 

2.500 

CASTLEVANIA REMIXES 

2.500 

LUNAR MAGICAL ISLAND 2 

2.500 

CHRONOCROSS 

6.500 

LUPIN 

2.500 

CODE VERONICA 

4.500 

MACROSS VII BEST 

2.500 

DEAD OR ALIVE 2 

2.500 

MACROSS VFX 2 

2.500 

DETECTIVE CONAN OST 

2.500 

METAL GEAR RED 

2.500 

DEWPRISM 

4.500 

PARASITE EVE 2 

4.500 

DIÑO CRISIS 

2.500 

PARASITE EVE REMIXES 

2.500 

DIGIMON ADVENTURE 

2.500 

SAGA FRONTIER 

6.500 

DRAGON BALL NEVERENDING 

4.500 

SAGA FRONTIER 2 PIANO 

2.500 

DRAGON BALL Z BEST 

2.500 

SAMURAI SHODOWN IV ARRANGE 

2.500 

DRAGON QUEST1+2 

2.500 

SECRET OF MANA (famicom) 

2.500 

DRAGON QUEST 1+2 V.2 

2.500 

SECRET OF MANA 3 

6.500 

DRAGON QUEST V 

2.500 

SHENMUE ORCHESTRA VERSION 

2.500 

DRUMANIA 

2.500 

SILENT HILL 

2.500 

EVANGELION V.2 

2.500 

SLAYERS G 

2.500 

FATAL FURY WILD AMBITION 

2.500 

SLAYERS GO 

2.500 

FINAL FANTASY 1 + 2 

2.500 

SNATCHER 

2.500 

FINAL FANTASY 1987-1994 

2.500 

SOULCALIBUR 

2.500 

FINAL FANTASY 3 

2.500 

SOULEDGE 

2.500 

FINAL FANTASY III 

2.500 

SPACE CHANNEL 5 

2.500 

FINAL FANTASY IV 

2.500 

STAR OCEAN 2 ARRANGE 

2.500 

F. FANTASY IV CELTIC MOON 

2.500 

STREET FIGHTER ZERO ANIME 

2.500 

F. FANTASY IV PIANO COLL. 

2.500 

SUIKODEN II ORRIZONTE 

2.500 

FINAL FANTASY LOVE 

2.500 

TALES OF PHANTASIA 

4.500 

FINAL FANTASY MIX 

2.500 

TEKKEN 

2.500 

FINAL FANTASY PRAY 

2.500 

TEKKEN TAG TOURNAMENT 

2.500 

F. FANTASY SYMPHONIC SUITE 

2.500 

TEKKEN TAG 

2.500 

FINAL FANTASY V 

4.500 

TENCHI MUYO IN LOVE 

2.500 

F. FANTASY V DEAR FRIENDS 

2.500 

TENCHI MUYO OST 

2.500 

F. FANTASY VI DISCO 1 

2.500 

THE LEGEND OFZELDA 

2.500 

FINAL FANTASY VI DISCO 2 

2.500 

THOUSAND ARMS 

2.500 

FINAL FANTASY VI DISCO 3 

2.500 

TOKIMEKI DRAMA V.1 

2.500 

FINAL FANTASY Vil 

8.900 

TOKIMEKI IRODORI NO LOVE 

2.500 

FINAL FANTASY VIII 

8.900 

TOKIMEKI MEMORIAL SOUNDTRACK 

2.500 

F. FANTASY VIII PIANO COLLEC. 

2.500 

TOKIMEKI SOUND 4 

2.500 

FRONT MISSION 3 

4.500 

URUTSEI YATSURA 

2.500 

GUERRERO SAMURAI DEPARTURE 2.500 

WILD ARMS 

2.500 

GUERRERO SAMURAI BEST 

2.500 

VALKYRIE PROFILE 

4.500 

GUERRERO SAMURAI DIRECTOR'S 2.500 

WILD ARMS 2 

4.500 

GUERRERO SAMURAI O.S 

2.500 

WORD HEROES 2 JET 

2.500 

GUERRERO SAMURAI O.S III 

2.500 

XENOGEARDS CREID 

2.500 

GUERRERO SAMURAI SONGS 

2.500 

YUKIWARI NO HANA 

2.500 

GUITAR FREAKS 

2.500 

YUYU HAKUSHO BEST 

2.500 

GUNDAM 

2.500 

ZELDA, HYRULE SYMPHONY 

2.500 

GUNDAM 20 TH 

2.500 

ZELDA, OCARINA , REARRANGE 

2.500 

KING OF FIGHTERS 99 

4.500 

ZENKI 

2.500 

FINAL FANTASY IX B.S.O YA DISPONIBLE. 4 CD'S. 8900 PTS. 












Resultados d® los 


ORNRDORES CONCURSO LEOEND OF LEORIH 


Los ganadores de 1 Juego Legend of Legaia han sido los siguientes 



Miguel Fernández Osia (NAVARRA) 
Juan Velez-Frías García (GUADALAJARA) 
Rafael Torres Alvarez (BARCELONA) 
Agustín Alonso Tomás (MURCIA) 
Jesús Vergara Vaquero (NAVARRA) 
Iria Alonso Fernández (ORENSE) 
Tomás Hernández Sánchez (ALICANTE) 
Ricardo López Rubio (MADRID) 
Alfredo García Giner (VALENCIA) 
José Antonio Blanco González (BARCELONA) 
Roberto Martín Fernández (ZARAGOZA) 
Feo. José Martín Villacorta (VALLADOLID) 
Francisco Fuertes García (VIZCAYA) 
Raúl Jiménez Cembellín (SALAMANCA) 
Roberto Puente Tapia (BURGOS) 
Marco Martínez Berbel (GRANADA) 
Juan Luis Borrego Domínguez (SEVILLA) 
José Alberto Sánchez Millán (GRANADA) 
Daniel Rosa Dania (BADAJOZ) 
Manuel Piñeiro Jiménez (BARCELONA) 
Rafael Ruiz Almeida (HUELVA) 
Pedro Hernández Domínguez (BADAJOZ) 
Alicia Plaza Jiménez (MADRID) 
Miguel García Rpdríguez (BARCELONA) 
Laura Perez Seguer (ZARAGOZA) 


David González Del Moral (MADRID) 

Sergio Sánchez Espejo (MALAGA) 

Christian José Escalera Blanco (CADIZ) 

Feo. José González Escarnida (SEVILLA) 

José Ernesto Pascual Padilla (MURCIA) 

Igor Martín Arbea (GUIPUZCOA) 

Oscar Taholes Olano (LEON) 

Carlos Sánchez-Elipe Saló (ZARAGOZA) 

Feo. Javier Carrito Rodríguez (MADRID) 
Miguel Lajas Peñalba (BARCELONA) 

Ignacio Sánchez Moreno (GRANADA) 

Daniel Saldaba Pariente (PALENCIA) 

Abel Granados González (BARCELONA) 
Antonio Gil Clemente (ALICANTE) 

José Manuel Maqueda Sánchez (AVILA) 

Pablo García Fernández (CANTABRIA) 

Pedro Martínez Fuentes (MURCIA) 

Alberto Rodríguez Vega (CADIZ) 

Pablo Enrique Alvarez del Paso (LEON) 

Marta Castelló Avilleira (TOLEDO) 

Sergio López Cadenas (VIZCAYA) 

Juan Lucena López (JAEN) 

Davinia Sánchez Alcaraz (MADRID) 

Miguel Angel Burgos Domeñe (TARRAGONA) 
Noelia Velasco Martín (SEGOVIA) 











GRNRDORES CONCURSO EVOLUTION 





Los ganadores de 1 Juego Evolution han sido 


Daniel Ruiz Palma (GUIPUZCOA) 
Eloy Villar Alonso (VALENCIA) 
Toni de Molina Serrano (BARCELONA) 
Carlos Cuervo Loureiro (LA CORUÑA) 
Daniel Acosta Sánchez (SEVILLA) 
Joaquín Mateos Jiménez (MADRID) 
Carlos Zheng Pan (VIZCAYA) 
Daniel Osorio Garrido (TARRAGONA) 
Carlos Picazo Cabañero (ALBACETE) 
Francisco Piñeiro Ansede (LUGO) 


Juan Luis Montero Pardo (VALLADOLID) 
Claudio Franco Gutiérrez (PONTEVEDRA) 
M a Luisa García Sevillano (MADRID) 

Feo. Javier Martínez Estella (ZARAGOZA) 
Dani Riera Rodríguez (BARCELONA) 

Juan Carlos Recio Ruiz (SEVILLA) 

Gustavo Couto Durán (LA CORUÑA) 

Luis Oscar García García (SALAMANCA) 
Manuel Terrón Jiménez (CORDOBA) 
Raquel Aguilar Carpió (MURCIA) 


iOS WHIiOS DE 

coras 

Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 









¡Gana uno de estos 
magníficos productos Samsung 





Cámara 

digital 

Samsung 


Reproductor 
DVD Samsung 


Sólo por 
registrarte 
recibirás un 
REGALO 
SEGURO 


*Bases depositadas ante Notario. Consulta de bases en wwwalcoste.com Promoción válida hasta el 31/10/00 


’ecuality @¡st * b « © 

www.ouunlity.com J acciona 


Así de fácil, entras, te registras, metes este 
código ALCSOR14 y automáticamente participas 
en el sorteo de estos 3 productos Samsung * 


Además, disfrutarás de un 5% 

de descuento adicional en la 

compra de cualquier producto^^j^^^^ 









KONAMI, 

Playstation®^ 


EPHEMERAL TANTASIA 


mam III & IV 


International superstar sumir reo 


ESPN INTERNATIONAL TRAER 6 HEIO 7 BIABES 


ESPNWINTER REAMES 


SHABOW BE MEMORIES 


70NE OE THE E ROEOS 


ESPH NBA 2 HIEHT 


METAIEEAR SOLIO 2: SONS BE LIBERTY 


SILEHTSEBPE 


PEBÜEÑAS BUS PRBVBEAH BRAHBES TBBMÍNTAS 


KONAMI 


KONAMI. C / Orense 34. 28020 Madrid. Tel: 902 111 573. 


SE AVEEINA ORA TORMENTA 







